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Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu
Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah Bacalah, dan Tuhanmulah yang maha

mulia
Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya (QS: Al-’Alaq 1-5)

Niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-
orang yang diberi ilmu beberapa derajat

(QS: Al-Mujadilah 11)
Ya Allah,

Waktu yang sudah kujalani dengan jalan hidup yang sudah menjadi takdirku, sedih,
bahagia, dan bertemu orang-orang yang memberiku sejuta pengalaman bagiku, yang

telah memberi warna-warni kehidupanku. Kubersujud dihadapan-Mu,
Engaku berikan aku kesempatan untuk bisa sampai

Di penghujung awal perjuanganku
Segala Puji bagi Mu ya Allah,

Alhamdulillahirobbil’alamin..
Sujud syukurku kusembahkan kepada Allah SWT yang Maha Agung nan Maha

Tinggi, atas takdirmu telah kau jadikan aku manusia yang senantiasa berpikir,
berilmu, beriman dan bersabar dalam menjalani kehidupan ini. Semoga keberhasilan
ini menjadi satu langkah awal bagiku untuk meraih cita-cita besarku.

Lantunan Al-fatihah beriring Shalawat dalam silahku merintih, menadahkan

doa dalam syukur yang tiada terkira, terima kasihku untukmu. Kupersembahkan

sebuah karya kecil ini untuk Ayahanda dan Ibundaku tercinta, yang tiada pernah

hentinya selama ini memberiku semangat, doa, dorongan, nasehat dan kasih sayang

serta pengorbanan yang tak tergantikan hingga aku selalu kuat menjalani setiap

rintangan yang ada didepanku.,, Ayah,.. Ibu...terimalah bukti kecil ini sebagai kado

keseriusanku untuk membalas semua pengorbananmu.. dalam hidupmu demi hidupku

kalian ikhlas mengorbankan segala perasaan tanpa kenal lelah, dalam lapar berjuang

separuh nyawa hingga segalanya.. Maafkan anakmu Ayah,,, Ibu,, masih saja ananda

menyusahkanmu..

Dalam silah di lima waktu mulai fajar terbit hingga terbenam.. seraya tanganku

menadah”.. ya Allah ya Rahman ya Rahim... Terimakasih telah kau tempatkan aku di

antara kedua malaikatmu yang setiap waktu ikhlas menjagaku,, mendidikku,,

membimbingku dengan baik,, ya Allah berikanlah balasan setimpal syurga firdaus

untuk mereka dan jauhkanlah mereka nanti dari panasnya sengat hawa api

nerakamu..

Untukmu Ayah (SUMARDI),,,Ibu (JUMI)...Terimakasih....
we always loving you... ( ttd.Anakmu)

Banda Aceh, 30 Januari 2019
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KATA PENGANTAR

Dengan menyebut nama Allah Yang Maha Pengasih lagi Maha

Penyayang.

Segala puji dan syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SWT yang telah

memberi rahmat serta karunia-Nya kepada kita semua. Shalawat beriring salam

kepada Nabi Muhammad SAW, keluarga dan sahabat beliau yang telah menuntun

umat manusia kepada kedamaian dan membimbing kita semua menuju agama

yang benar di sisi Allah yakni Agama Islam.

Alhamdulillah berkat rahmat dan hidayah-Nya penulis dapat

menyelesaikan skripsi ini dengan judul “Pengaruh Gadget terhadap Minat

Baca Siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh”. Skripsi ini disusun untuk melengkapi

dan memenuhi syarat untuk memperoleh gelar sarjana pada Fakultas Adab dan

Humaniora UIN Ar-Raniry Banda Aceh.

Penyusunan skripsi ini berhasil diselesaikan berkat bantuan berbagai

pihak. Ucapan terima kasih yang tak terhingga penulis sampaikan kepada orang

tua tercinta, Ayahanda Sumardi dan Ibunda tersayang Jumi yang selalu mendidik,

mendukung, memberikan segala bentuk pengorbanan, nasehat, dan semangat

sehingga penulis sampai pada tahap ini. Ucapan terima kasih kepada Ibu dan

Kakak angkat tersayang di Banda Aceh yang sudah memberi banyak semangat
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adik-adik tercinta Tri Mahyuni dan Aulia Izzatunnisa, dan kakak ipar terkasih Ani

Parwati, keponakan tersayang Sriyanti, teman yang selalu menyemangati dan
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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Hubungan Penggunaan Gadget dengan Minat Baca Siswa
di Perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh”. Adapun tujuan dari peneilitian ini
adalah untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget dengan minat baca siswa
di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif dengan pendekatan korelasi. Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini yaitu observasi, angket, dan dokumentasi. Angket yang diedarkan
kepada 100 sampel dari 664 populasi dengan menggunakan teknik simple
incidental sampling. Hasil penelitian diperoleh korelasi sebesar 0,122 yang
menunjukkan bahwa terdapat korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau
sangat rendah sehingga korelasi itu diabaikan (dianggap tidak ada korelasi antara
Variabel X dan Variabel Y). Hasil uji F terbukti bahwa Fhitung 1,215 > Ftabel 2,03.
Hal ini menunjukkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) ditolak dan hipotesis nol
(Ho) diterima. Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa tidak terdapat
hubungan antara penggunaan gadget (X) dengan minat baca siswa (Y) di
perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh. Dari hasil uji koefisien determinasi (R2)
diperoleh nilai sebesar 0,015 yang berarti bahwa presentase variabel independen
mempengaruhi variabel dependen (1,5%).
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Generasi muda di zaman serba teknologi seperti sekarang lebih suka hal-

hal yang bernuansa instan.1 Kegiatan tentang membaca buku pun digantikan

dengan kegiatan mengotak-atik sebuah gadget seperti menyampaikan Short

Message Service (SMS), browsing, chatting, mendengarkan musik, social media

dan bermain game.

Gadget adalah an often small mechanichal or electronic device with

practical use but often though of as a novelty yang berarti sebuah perangkat

mekanik atau elektronik dengan penggunaan praktis tetapi sering diketahui

sebagai hal baru. Pada intinya Gadget adalah suatu alat atau perangkat mekanik

yang bersifat baru dan mudah digunakan.2

Gadget yang saat ini banyak digemari masyarakat khususnya kalangan

remaja, mempunyai beberapa jenis-jenis gadget yang sering digunakan. Jenis-

jenis gadget di antaranya:3

1. Smartphone. Smartphone adalah telepon pintar yang memiliki kemampuan

seperti komputer. Contoh smartphone di antaranya yaitu Iphone, Ipad dan

____________
1 Muhamad Ngafifi, “Kemajuan Teknologi dan Pola Hidup Manusia dalam Perspektif

Sosial Budaya,” Jurnal Pembangunan Pendidikan: Fondasi dan Aplikasi 2, no.1 (2014):  34,
diakses 9 Januari 2019, DOI: https://doi.org/10.21831/jppfa.v2i1.2616.

2 Merriam Webster, Appl copyright 2010-2016 standfy corp, version 2.0
3Jaka Irawan, “Pengaruh Kegunaan Gadget terhadap Kemampuan Bersosialisasi pada

Remaja,” An-Nafs 8, no. 2 (2013): 32, http://jurnal.uir.ac.id
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blackberry. Iphone merupakan sebuah telepon yang memiliki koneksi

internet dan aplikasi multimedia yang dapat digunakan untuk mengirim

pesan gambar. Ipad merupakan sebuah gadget yang memiliki ukuran lebih

besar. Alat ini serupa dengan komputer tablet yang memiliki fungsi-fungsi

tambahan yang ada pada sistem operasi. Blackberry merupakan sebuah

perangkat genggam nirkabel dengan berbagai kemampuan. Alat ini dapat

digunakan untuk SMS, faksimili internet, dan juga telepon seluler.

2. Netbook. Merupakan sebuah alat perpaduan antara komputer portabel. Alat

ini seperti halnya dengan notebook dan internet.

3. Handphone. Merupakan sebuah alat atau perangkat komunikasi elektronik

tanpa kabel. Sehingga alat ini dapat dibawa kemana-mana dan memiliki

kemampuan dasar yang sama halnya dengan telepon konvensional saluran

tetap.4

Jenis Gadget yang menjadi pembahasan dalam penelitian yaitu

smartphone. Smartphone adalah teknologi yang diciptakan oleh manusia untuk

mempermudah komunikasi dan juga bisa digunakan untuk hal lainnya seperti

bermain game, browsing, mencari informasi, bersosialisasi, dan penyimpanan

digital5.

Menggali sebuah pengetahuan dan informasi dari dunia maya adalah hal

terakhir dari kebiasaan-kebiasaan bernuansa kekinian lainnya. Akibatnya,

____________
4 Riska Ayu Melinda Damayanti, “Hubungan Penggunaan Gadget dengan Pencapaian

Tugas Perkembangan Anak Usia Remaja Awal SDN di Kecamatan Godean” (skripsi, Universitas
Muhammadiyah Yogyakarta, 2017), 9, diakses 9 Januari 2019, http://repository.umy.ac.id.

5 Umi Rohmah, “Gadget dan Perkembangan Anak Usia Dini,” Al Hikmah Proceedin gson
Islamic Early Childhood Education 1 (2018): 421, diakses 9 Januari 2019,
http://conference.staialhikmahtuban.ac.id/index.php/ah-piece/ah-piece/paper/viewFile/42/42
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dominan kegiatan yang diisi oleh pengguna gadget terutama kalangan remaja

adalah kehilangan minat baca.6

Kegiatan membaca merupakan sebuah aktivitas yang sering dilakukan

oleh semua kalangan, baik itu membaca buku, komik, novel, koran, majalah

maupun bacaan lainnya. Ketersediaan bahan bacaan yang menarik, baik,

bermanfaat, dan memadai dapat memicu tumbuhnya kebiasaan membaca.

Ketertarikan, kegemaran, dan hobi membaca juga merupakan penyebab

tumbuhnya minat baca. Kini membaca sebuah bacaan tidak hanya dengan buku

tercetak melainkan juga dengan gadget. Gadget yang lebih fleksibel dan

mengefesienkan waktu dapat membantu menemukan istilah-istilah atau

pernyataan dengan cepat tanpa harus membuka lembar per lembar seperti buku. 7

Penggunaan gadget yang dilakukan oleh semua kalangan hampir memiliki

pengaruh dalam menurunkan minat membaca, khususnya kalangan siswa.  Minat

baca siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh mengalami penurunan.8 Keterbatasan

koleksi yang tersedia di perpustakaan membuat siswa kurang dalam membaca

bacaan di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh, sehingga siswa kurang dalam

memanfaatkan sumber-sumber bacaan yang tersedia di perpustakaan. Penggunaan

gadget yang dilakukan oleh siswa juga tidak sepenuhnya digunakan untuk

membaca bacaan tentang informasi yang terkait pembelajaran di sekolah, tetapi

____________
6 Eng. Mardiana, “Perpustakaan sebagai Inkubator Inovasi dan Kreativitas Sumber Daya

Manusia dan Teknologi Informasi,” e-prosiding SNIPer 2017 (Seminar Nasional Inovasi
Perpustakaan): 151, diakses 9 Januari 2019,  http://sniper.library.unila.ac.id/wp-
content/uploads/2018/01/e-Prosiding-SNIPer-2017-Full.pdf

7 Rajab Bahry, Kebiasaan dan Minat Baca, (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2003),
28.

8 Indah Sari, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 7 Januari 2019
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siswa lebih memanfaatkan gadget untuk bersosial media daripada membuka

bacaan-bacaan yang terkait tentang informasi pembelajaran di sekolah.

Pada dasarnya setiap lembaga pendidikan terutama pendidikan sekolah

tidak mengizinkan siswa menggunakan gadget di lingkungan sekolah.9 SMA

Negeri 5 Banda Aceh menetapkan sebuah kebijakan tentang tata tertib

penggunaan gadget khususnya smartphone ke sekolah yang terlampir dalam

lampiran sembilan. Namun pada SMA Negeri 5 Banda Aceh siswa masih

menggunakan gadget di lingkungan sekolah. Hasil observasi awal menunjukkan

bahwa sekolah tersebut mengizinkan anak didiknya menggunakan gadget di

sekolah. Saat jam pembelajaran di kelas siswa tidak diizinkan menggunakan

gadget, namun saat di luar jam pembelajaran selesai siswa diizinkan

menggunakan gadget selagi tidak mengganggu pembelajaran.10 Guru dan siswa

saat masuk ke labolatorium komputer diizinkan memanfaatkan gadget untuk

mencari informasi. Siswa menggunakan gadget bukan untuk mengakses sumber

informasi pembelajaran di sekolah melainkan hanya untuk media hiburan saja

seperti bermain game dan chatting.11

Menurut fakta di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh terdapat

penurunan minat baca siswa. Minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5

Banda Aceh sangat rendah. Koleksi di perpustakaan kurang memadai dan

terbatasnya siswa yang berkunjung ke perpustakaan dikarenakan waktu istirahat

hanya 15 menit sehingga siswa sulit membagi waktu untuk ke perpustakaan.

____________
9Astrid, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 6 Juli 2018
10 Mustafa, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 7 Januari 2019
11 Aulia, Risky, dan Baihaqi, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 11 Desember 2017
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Siswa yang berkunjung ke perpustakaan tiap harinya mengalami naik turun. Siswa

yang berkunjung ke perpustakaan maksimal 10 siswa perhari, lima siswa, tujuh

siswa, bahkan ada juga dalam sehari tidak ada siswa yang berkunjung ke

perpustakaan.12

Semakin pesatnya perkembangan teknologi informasi di kalangan

masyarakat terlebih kalangan remaja menjadi faktor penghambat dalam proses

belajar terutama membaca13. Semakin banyak remaja yang menggunakan

smartphone belum tentu dalam pemanfaatannya digunakan untuk mengakses

informasi pembelajaran14. Pengenalan bahan bacaan dapat ditempuh dengan

berbagai cara yang disesuaikan dengan usia dan kemampuan masing-masing.

Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik melakukan penelitian ilmiah mengenai

“Hubungan Penggunaan Gadget dengan Minat Baca Siswa di Perpustakaan

SMA Negeri 5 Banda Aceh”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas,

maka rumusan masalah pada penelitian ini yaitu apakah terdapat hubungan

penggunaan gadget dengaan minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5

Banda Aceh?

____________
12 Indah Sari, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 7 Januari 2019
13 Hafiz Al-Ayouby, “Dampak Penggunaan Gadget Pada Anak Usia Dini (Studi di PAUD

dan TK.Handayani Bandar Lampung)” (skripsi, Universitas Lampung, 2017), 15, diakses 9 Januari
2019, http://digilib.unila.ac.id/27131/3/SKRIPSI%20TANPA%20BAB%20PEMBAHASAN.pdf

14Aulia, Risky, dan Baihaqi, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 11 Desember 2017
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C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pada penelitian ini

untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget dengaan minat baca siswa di

perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh.

D. Manfaat Penelitian

1. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah ilmu

pengetahuan sosial, khususnya sosiologi keluarga. Serta menambah

referensi masyarakat dalam memahami permasalahan seputar anak dan

orang tua.

2. Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan

pembelajaran  dan  pengetahuan  lebih  dalam  mengenai  penggunaan

gadget pada  anak-anak  dengan pengawasan orang  tua  dan  juga

menambah ilmu dan pengetahuan bagi para pembaca.

E. Penjelasan Istilah

Penjelasan istilah bertujuan untuk menghindari agar tidak terjadi salah

penafsiran terhadap judul skripsi dan memberikan gambaran yang lebih jelas

mengenai definisi kepada pembaca. Adapun penjelasan istilah yang perlu

diuraikan adalah:

1. Penggunaan Gadget

Dalam kamus umum bahasa Indonesia, kata dasar penggunaan ialah

“guna” berarti manfaat, faedah, fungsi. Penggunaan berarti proses; perbuatan, cara
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mempergunakan sesuatu.15 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia penggunaan

diartikan sebagai proses, cara perbuatan  memakai  sesuatu,  pemakaian.16

Penggunaan dalam penelitian ini yaitu penggunaan gadget yang dilakukan

oleh siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh di lingkungan sekolah.

Dalam kamus Oxford terdapat perbedaan antara gadget dengan barang

elektronik yang biasa digunakan orang-orang. Perbedaan tersebut yaitu unsur

kebaruannya yang terus berkembang dari hari ke hari. Gadget merupakan objek

teknologi seperti perangkat atau alat yang memiliki fungsi tertentu dan sering

dianggap hal baru.17

Jenis Gadget yang penulis maksudkan di sini yaitu smartphone.

Smartphone adalah a mobile phone that performs many of the functions of a

computer, typically having a touchscreen interface, internet access, and an

operating system capable of running downloaded apps yang berarti telepon yang

memiliki kemampuan seperti komputer, biasanya memiliki layar yang besar, akses

internet, dan sistem operasinya mampu menjalankan tujuan aplikasinya.18

Smartphone adalah teknologi yang diciptakan oleh manusia untuk

mempermudah komunikasi dan juga bisa digunakan untuk hal lainnya seperti

bermain game, browsing, mencari informasi, bersosialisasi, dan penyimpanan

____________
15 Daryanto. Kamus Bahasa Indonesia lengkap. (Surabaya: Opollo, 1997), 248.
16 Departemen Pendidikan Indonesia, Kamus Besar Bahasa Indonesia, Ed. 2, (Balai

Pustaka, 2002), 852
17Kursiwi, “Dampak Penggunaan Gadget Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa Semester

V (Lima) Jurusan Pendidikan Ips Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan (Fitk) Uin Syarif
Hidayatulah Jakarta” (skripsi, Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah, 2016), 12, diakses 9
Januari 2019, repository.uinjkt.ac.id

18 Learner”s Pocket Dictionary. Oxford. (2008), 180.
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digital. Smartphone juga merupakan salah satu gadget yang paling banyak

digunakan oleh semua orang.

Gadget yang peneliti maksudkan dalam penelitian ini adalah smartphone

yang digunakan siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh selama dalam masa

pembelajaran di lingkungan sekolah.

2. Minat Baca Siswa

Pengertian kata “minat” menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah

“kecenderungan hati yang tinggi terhadap sesuatu; gairah; keinginan”.19 Minat

merupakan perhatian, kesukaan, dan kecenderungan hati terhadap sesuatu yang

diinginkan.20 Adapun membaca merupakan melihat serta memahami isi dari apa

yang tertulis (dengan melisankan atau hanya dalam hati).21

Minat baca merupakan sikap positif dan adanya rasa ketertarikan dalam

diri anak terhadap aktivitas membaca dan tertarik terhadap buku bacaan.22

Seseorang akan mau membaca ketika dalam dirinya timbul rasa perlu akan

____________
19 Departement Pendidikan Nasional, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Jakarta: Balai

Pustaka, 2015), 153.
20 Departemen Pendidikan Nasional, KBBI Pusat Bahasa, Ed. IV, (Jakarta: Gramedia

Pustaka Utama, 2008), 1340.
21 Ibid
22 Hayadi B. Herawan, Sistem Pakar: Penyelesaian Kasus Menentukan Minat Baca,

Kecenderungan, dan Karakter Siswa Dengan Forward Chaining, Cet.1, (Yogyakarta: Deepublish,

2016), 12.
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wawasan, ilmu, dan berbagai pengalaman untuk menyuplai atau memenuhi

kebutuhan intelektualnya.23

Pengertian minat baca yang peneliti maksud dalam penelitian ini adalah

ketertarikan minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh untuk

membaca, baik itu karena kebutuhan atau karena kesadaran bahwa membaca itu

sangat bermanfaat dan dibutuhkan. Di sini minat baca diartikan sebagai

keinginan yang kuat dari siswa untuk membaca. Oleh sebab itu, semakin tinggi

tingkat minat baca siswa, maka semakin kuat keinginannya untuk membaca.

3. Perpustakaan Sekolah

Dalam kamus umum bahasa Indonesia, kata dasar perpustakaan adalah

“pustaka” berarti kitab, buku. Dalam bahasa inggris dikenal dengan istilah library

yang berasal dari bahasa latin liber atau libri berarti buku. Perpustakaan menurut

Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah tempat, gedung, ruang yang disediakan

untuk pemeliharaan dan penggunaan koleksi buku dan sebagainya.24

Adapun perpustakaan sekolah yang dimaksudkan dalam penelitian ini

adalah perpustakaan sekolah SMA Negeri 5 Banda Aceh. Perpustakaan yang

berada pada lembaga pendidikan sekolah yang merpakan bagian integral dari

sekolah yang bersangkutan.

____________
23 Wiji Suwarno, Perpustakaan dan Buku: Wacana Penulisan dan Penerbitan, Cet.1,

(Jakarta: Ar-Ruzz Media, 2011), 103.
24 Departemen Pendiidikan Nasional. Kamus Besar Bahasa Indonesia Online (2015),

diakses 20 Januari 2019, https://kbbi.web.id/pustaka
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

A. Kajian Pustaka

Berdasarkan hasil penelusuran yang penulis lakukan terhadap beberapa

literatur, terdapat beberapa penelitian yang berkaitan dengan Hubungan

Penggunaan Gadget dengan Minat Baca Siswa di Perpustakaan. Pertama,

penelitian berjudul “Pengaruh Pengunaan Gadget dan Lingkungan Belajar

terhadap Minat Belajar Siswa Kelas X Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta” yang ditulis oleh Chusna Oktia

Rohmah, Siti Umi Khayatun Mardiyah pada tahun 2017. Penelitian ini bertujuan

untuk mengetahui: (1) besarnya pengaruh penggunaan gadget terhadap minat

belajar siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK

Muhammadiyah 2 Yogyakarta, (2) besarnya pengaruh lingkungan belajar terhadap

minat belajar siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran

SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta, (3) pengaruh penggunaan gadget dan

lingkungan belajar secara bersama-sama terhadap minat belajar siswa kelas XI

Kompetensi Keahlian Administrasi Perkantoran SMK Muhammadiyah 2

Yogyakarta. Populasi penelitian ini adalah siswa kelas XI Kompetensi Keahlian

Administrasi Perkantoran berjumlah 47 siswa dengan sampel berjumlah 41 siswa.

Penelitian ini adalah ex post facto dengan pendekatan kuantitatif. Subjek dalam

penelitian ini adalah siswa kelas XI Kompetensi Keahlian Administrasi

Perkantoran SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta, sedangkan objek penelitiannya
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yaitu penggunaan gadget, lingkungan belajar dan minat belajar. Teknik analisis

data menggunakan uji prasyarat analisis dengan uji normalitas, uji linieritas, dan

uji multikolinieritas serta uji hipotesis yang digunakan adalah analisis regresi

sederhana dan analisis regresi berganda. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan

bahwa penggunaan gadget dan lingkungan belajar berpengaruh positif terhadap

minat belajar baik secara sendiri-sendiri maupun bersama-sama1.

Penelitian kedua berjudul “Pengaruh Penggunaan Smartphone terhadap

Pemenuhan Informasi mahasiswa prodi S1 Ilmu Perpustakaan fakultas Adab dan

Humaniora UIN Ar-raniry angkatan 2015” yang ditulis oleh Susiyati Rahayu pada

tahun 2017. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh yang signifikan

antara penggunaan smartphone terhadap pemenuhan informasi mahasiswa prodi

S1 Ilmu Perpustakaan fakultas Adab dan Humaniora UIN Ar-raniry angkatan

2015. Penelitian ini menggunakan metode kombinasi dengan menggunakan rumus

regresi linier sederhana dan wawancara. Subjek dalam penelitian ini adalah

mahasiswa prodi S1 Ilmu Perpustakaan Fakultas Adab dan Humaniora UIN Ar-

raniry angkatan 2015, sedangkan objek penelitian penggunaan smartphone dan

pemenuhan informasi. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini melalui

angket yang diedarkan kepada 56 sampel dari 126 populasi dengan menggunakan

teknik simple random samping. Sedangkan untuk wawancara diambil sebanyak 16

sampel dengan menggunakan teknik sample incidental. Berdasarkan hasil

____________
1 Chusna Oktia Rohmah, Siti Umi Khayatun Mardiyah, “Pengaruh Pengunaan Gadget

dan Lingkungan Belajar terhadap Minat Belajar Siswa Kelas X Kompetensi Keahlian Administrasi
Perkantoran SMK Muhammadiyah 2 Yogyakarta,” Jurnal pendidikan administrasi perkantoran 6,
no. 1 (2017): 114, diakses 9 Januari 2019, http://journal.student.uny.ac.id.
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penelitian diperoleh bahwa penggunaan smartphone memiliki pengaruh terhadap

pemenuhan informasi mahasiswa.2

Penelitian ketiga berjudul “Pengaruh Minat Baca dan Penggunaan Gadget

Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Peserta Didik Kelas X Ips Ma Al-Hidayah

Bangkalan” yang ditulis oleh Sayidati Hapsari tahun 2018. Penelitian ini

bertujuan untuk mengetahui pengaruh minat baca dan penggunaan gadget

terhadap hasil belajar ekonomi peserta didik kelas X IPS MA Al-Hidayah baik

secara parsial maupun silmutan. Jenis penelitian ini menggunakan asosiatif kausal

dengan pendekatan kuantitatif. Sampel yang digunakan adalah sampel jenuh,

dimana semua populasi digunakan sebagai sampel sebanyak 29 peserta didik.

Instrumen yang digunakan adalah kuesioner terbuka dan tertutup. Analisis yang

digunakan yaitu analisis jalur atau path analysis. Berdasarkan hasil penelitian

dapat disimpulkan bahwa pada uji t minat baca secara parsial berpengaruh positif

dan signifikan terhadap hasil belajar ekonomi. Sedangkan penggunaan gadget

secara parsial berpengaruh tidak signifikan terhadap variabel hasil belajar

ekonomi. Pada uji f minat baca dan penggunaan gadget secara silmultan bersama-

sama memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar ekonomi peserta didik

kelas X IPS MA Al-Hidayah Bangkalan.3

____________
2 Susiyati Rahayu, “Pengaruh Penggunaan Smartphone terhadap Pemenuhan Informasi

mahasiswa prodi S1 Ilmu Perpustakaan fakultas Adab dan Humaniora UIN Ar-raniry angkatan
2015” (skripsi,Universitas Islam Negeri Ar-raniry Banda aceh, 2017), xii.

3 Sayidati Hapsari, “Pengaruh Minat Baca dan Penggunaan Gadget Terhadap Hasil
Belajar Ekonomi Peserta Didik Kelas X IPS MA Al-Hidayah Bangkalan” (skripsi, Universitas
Negeri Surabaya,2018), 17, diakses 20 Januari 2019,
https://jurnalmahasiswa.unesa.ac.id/index.php/jupe/article/download/23873/21816
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Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian-penelitian sebelumnya

adalah seluruhnya membahas mengenai penggunaan gadget, akan tetapi masing-

masing penelitian mempunyai fokus penelitian yang berbeda. Penelitian oleh

Chusna Oktia Rohmah menitikberatkan untuk mengetahui penggunaan gadget dan

lingkungan belajar secara bersama-sama terhadap minat belajar siswa kelas XI

Kompetensi Keahlian Adminstrasi Perkantoran SMK Muhammadiyah 2

Yogyakarta. Penelitian oleh Susiyati Rahayu membicarakan signifikansi

penggunaan smartphone terhadap pemenuhan informasi mahasiswa prodi S-1

Ilmu Perpustakaan fakultas Adab dan Humanora angkatan 2015. Penelitian oleh

Sayidati Hapsari membicarakan minat baca dan penggunaan gadget terhadap hasil

belajar ekonomi peserta didik kelas X IPS MA Al-Hidayah.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah pada fokus

penelitian (subjek dan objek), tempat dan metode penelitiannya. Subjek dalam

penelitian ini yaitu siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh, sedangkan objek penelitian

yaitu gadget dan minat baca. Penelitian ini membahas tentang hubungan

penggunaan gadget dengan minat baca siswa di perpustakaan dengan

pendekatan/metode kuantitatif.

B. Landasan Teori

1. Definisi Gadget

Kata gadget sudah tidak asing lagi dikalangan masyarakat. Gadget sendiri

memiliki banyak definisi. Gadget yang hadir saat ini mempunyai berbagai macam
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bentuk dan fitur yang berbeda. Keberagaman gadget mampu memudahkan

kebutuhan seseorang.

Gadget merupakan sebuah istilah yang sering didengar terutama bagi

pengguna dan pencinta berbagai macam gadget. Namun ada banyak orang yang

belum mengetahui definisi gadget yang sebenarnya. Gadget sendiri memiliki

banyak pengertian atau definisi dari berbagai sudut pandang. Gadget secara istilah

berasal dari bahasa Inggris yang artinya perangkat elektronik kecil yang memiliki

fungsi khusus. Dalam bahasa Indonesia, gadget disebut “acang”. Gadget adalah

media yang dipakai sebagai alat komunikasi modern dan semakin mempermudah

kegiatan komunikasi manusia4.

Selain itu, Gadget lebih merupakan suatu media (alat) yang dipakai

sebagai alat komunikasi modern. Gadget semakin mempermudah kegiatan

komunikasi manusia, kini kegiatan komunikasi semakin berkembang semakin

lebih maju dengan munculnya gadget.5

Menurut Manumpil gadget juga merupakan alat mekanis yang menarik,

karena selalu baru sehingga menimbulkan kesenangan baru kepada penggunanya.

Gadget adalah sebuah teknologi yang berkembang pesat dan memiliki fungsi

____________
4 Ramdhan Witarsa, Rina Sri Mulyani Hadi, “Pengaruh Penggunaan Gadget terhadap

Kemampuan Interaksi Social Siswa Sekolah Dasar,” Pedagogik VI, no.1 (2018): 13, diakses 9
Januari 2019, jurnal.unismabekasi.ac.id.

5 Dekinus Kogoya, “Dampak Penggunaan Handphone pada Masyarakat Studi pada
Masyarakat Desa Piungun Kecamatan Gamelia Kabupaten Lanny Jaya Papua,” e-journal “Acta
Diurna” IV, no. 4 (2015): 2, diakses 9 Jnuari 2019,
https://media.neliti.com/media/publications/93163-ID-dampak-penggunaan-handphone-pada-
masyara.pdf
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khusus di antaranya yaitu smartphone, iphone, dan blackberry.6 Tentunya dengan

berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi (Iptek), hal ini sangat

mempengaruhi pola kehidupan manusia baik dari segi pola pikir maupun perilaku.

Bantuan teknologi seperti gadget dapat mempermudah kegiatan manusia agar

tidak memakan waktu yang lama.

Gadget didefinisikan sebagai barang canggih yang diciptakan dengan

berbagai aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial,

hobi, bahkan hiburan. Gadget tak hanya digunakan oleh orang dewasa atau lanjut

usia (22 tahun keatas), remaja (12-21 tahun), tapi pada anak-anak (7-11 tahun),

dan lebih tragis gadget digunakan anak usia dini (3-6 tahun), yang seharusnya

belum layak untuk menggunakan gadget.7

Gadget merupakan barang canggih yang diciptakan dengan berbagai

aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial, hobi,

bahkan hiburan.8 Gadget adalah sebuah fitur berteknologi tinggi. Gadget juga

adalah sebuah piranti atau instrument yang memiliki tujuan dan fungsi praktis

spesifik yang berguna dan umumnya diberikan terhadap sesuatu yang baru.9

Salah satu jenis gadget adalah smartphone. Smartphones are internet-

enabled phones that typically provide Personal Digital Assistant (PDA) functions,

____________
6 Beauty Manumpil, “Hubungan Penggunaan Gadget dengan Tingkat Prestasi Siswa di

SMA Negeri 9 Manado,” ejoural Keperawatan (e-Kep) 3, no. 2 (2015): 2, diakses 9 Januari 2019,
https://ejournal.unsrat.ac.id/index.php/jkp/article/view/7646

7 Arif Rifan Hidayat, dan Erfian Junianto, “Pengaruh Gadget terhadap Prestasi Siswa
SMK Yayasan Islam Tasikmalaya dengan Metode TAM,” Jurnal Informatika 4, no. 2 (2017): 165,
diakses 9 Januari 2019, DOI: https://doi.org/10.31311/ji.v4i2.2096

8 Beauty Manumpil, Hubungan  Penggunaan  Gadget …, 2.
9 Kuncoro, Eri, dkk. Life on blackberry. (Yogyakarta: Multikom, 2009), 137.
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such as calendar functions, book agenda, address book, calculator yang artinya

smartphone adalah telepon yang bisa dipakai internetan yang biasanya

menyediakan fungsi Personal Digital Assistanst (PDA), seperti fungsi kalender,

buku agenda, buku alamat, dan kalkulator10.

Pemakaian Gadget dapat diklasifikasikan secara global, yaitu:

1. Gadget bisa dipakai untuk mengumumkan pelajaran, kemajuan,

undangan dan sebagai alat pengingat dan bisa memberikan efektifitas

terhadap kesulitan waktu dan ekonomi.

2. Memberikan kebebasan untuk membahas pesan pada waktu yang

diinginkan ataupun menolak pesan yang tidak disukai.

3. Menghidupkan tali persaudaraan di antara mereka yang berkirim pesan

dan Gadget bisa membantu komunikasi dengan orang lain.

4. Gadget bisa memberikan dampak kecanduan pemakaian.

5. Gadget bisa dipergunakan untuk mengejutkan orang lain, menteror,

menghina orang lain, dan menyia-nyiakan waktu pemakainya11.

Perkembangan gadget yang semakin terdepan seringkali dimanfaatkan

oleh sebagian orang untuk berbagai kepentingan, sehingga dapat membawa

dampak positif sekaligus negatif tergantung dari cara seseorang menggunakannya.

Dampak positif dari penggunaan Gadget yang salah satunya Smartphone di

antaranya adalah:

____________
10 Shelly Cashman Series. Discovering Computers: Fundamentals, 3th ed. (Terjemahan).

(Jakarta: Salemba Infotek, 2007), 19.
11 Inda Lestari, “Pengaruh Gadget pada Interaksi Sosial dalam Keluarga,” Prosiding KS:

Riset & PKM 2, no. 2 (2015): 205, diakses 9 Januari 2019, DOI:
https://doi.org/10.24198/jppm.v2i2.13280
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a. Setiap orang lebih mudah dalam melakukan aktivitas komunikasi dengan

siapa saja, dimana saja, dan kapan saja sesuai dengan kebutuhan.

b. Komunikasi  dapat  dilakukan  dalam  berbagai  arah  baik  secara

langsung  antar  suara,  melalui video call, sehingga  memungkinkan  kita

dapat  bertatap muka.

c. Tidak  ketinggalan  informasi  mengenai banyak  hal,  karena  kecanggihan

perangkat Gadget yang ada dapat  memberikan  pemberitahuan  mengenai

informasi yang anda sambungkan pada jaringan internet, sehingga

informasi dari berbagai sumber lebih cepat dan mudah untuk diketahui.12

Meskipun telah dipaparkan beberapa manfaat atau dampak positif dari

keberadaan gadget, namun disisi lain gadget juga memberikan dampak negatif

bagi penggunanya di antaranya yaitu:

1. Mengganggu perkembangan anak

Dengan canggihnya fitur-fitur yang tersedia di handphone seperti:

kamera, permainan (game) akan mengganggu siswa dalam menerima

pelajaran di sekolah. Tidak jarang mereka disibukkan dengan

menerima panggilan, sms, miscall dari teman mereka bahkan keluarga

mereka sendiri. Lebih parah lagi ada yang menggunakan handphone

untuk mencontek (curang) dalam ulangan, bermain game saat guru

sedang menjelaskan pelajaran dan sebagainya.

____________
12 Rafid Rahmatullah, “Peranan Orang Tua Dalam Mengatasi Dampak Negatif

Penggunaan Gadget Pada Anak Di Desa Cikatomas Kecamatan Cilograng Kabupaten Lebak
Provinsi Banten” (skripsi, Universitan Pasundan,2017), 14, diakses 9 Januari 2019,
http://repository.unpas.ac.id/30446/
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2. Bahaya kesehatan terutama anak usia di bawah 12 tahun

Anak bukanlah orang dewasa yang bertubuh kecil, jadi seharusnyaa

memang tidak menggunakan handphone sebelum usia 12 tahun. Hal

ini karena sistem kekebalan tubuh anak masih berkembang dan ia lebih

sensitif terhadap hal-hal seperti radiasi dari telepon genggam.

3. Rawan terhadap tindak kejahatan

Pelajar merupakan salah satu target utama dari pada penjahat.

4. Perubahan perilaku

Bermain gadget dalam durasi yang panjang dan dilakukan setiap hari

secara continue, bisa membuat anak berkembang ke arah pribadi yang

antisosial. Ini terjadi karena anak-anak tidak diperkenalkan untuk

bersosialisasi dengan orang lain. Anak yang sudah kecanduan telepon

genggam cenderung lebih senang bermain dengan gadgetnya

dibanding dengan anak-anak lain.

5. Pemborosan

Kondisi ini dialami remaja belia berusia 12 tahun, seperti orang yang

sedang tergila-gila menelepon pacarnya hingga membuat tagiha

telepon ayahnya membengkak sampai Rp 10 juta13.

Manusia menciptakan sistem dan alat untuk dapat memudahkan manusia

dalam berkomunikasi, mendapatkan informasi dan hiburan, mulai dari gambar,

____________
13 Hamdiyah Rofiati, “Pengaruh Teknologi Gadget terhadap Perkembangan Mental Anak-

anak Indonesia,” dipublikasikan 15 November 2012, diakses 9 Januari 2019,
http://web.unair.ac.id/admin/file/f_35969_pkn-2012.docx
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Gadget di samping memiliki fungsi utama sebagai alat komunikasi, juga

dapat digunakan sebagai sarana bisnis, sumber informasi, penyimpanan berbagai

macam data dalam kapasitas besar seperti halnya USB, flashdisk, USB eksternal

drive dan multimedia card, sarana musik atau hiburan, jejaring sosial bahkan

sebagai alat dokumentasi. Beberapa pemanfaatan gadget selain untuk komunikasi

dan bermain gadget dapat dimanfaatkan sebagai sarana belajar. Sebagai contoh,

siswa menggunakan gadget bertujuan sebagai sarana belajar selain untuk

berkomunikasi atau bermain.14 Kini siswa yang sudah memilki gadget

memanfaatkannya sebagai media untuk memperoleh informasi untuk mengakses

materi tugas atau menyelesaikan tugas pelajaran.

Jadi dapat disimpulkan bahwa gadget adalah suatu alat elektronik yang

memiliki berbagai layanan fitur dan aplikasi yang menyajikan teknologi terbaru

yang membantu hidup manusia menjadi lebih praktis dan mudah seperti

smartphone. Ukurannya yang kecil dan mudah dibawa kemana-mana, sangat

praktis serta membuat gadget jenis ini sangat diminati oleh penggunanya.

Anak zaman sekarang sudah tidak asing lagi dengan gadget. Mereka

menggunakan gadget untuk berkomunikasi, internetan, games, mendengarkan

musik, melihat gambar ataupun video serta dijadikan sebagai alat pencari

informasi yang paling mudah, praktis, dan cepat dalam membantu mengerjakan

tugas-tugas sekolah. Contohnya seorang guru mengajak siswa untuk melakukan

konsultasi bimbingan karya tulis atau makalah via email, sehingga siswa tidak

____________
14 Hasti Rosiyanti, “Sebagai Contoh,Mahasiswa Menggunakan Gadget Bertujuan sebagai

Sarana Belajar Selain untuk Berkomunikasi atau Bermain,” FIBONACCI: Jurnal Pendidikan
Matematika dan Matematika 4,  no. 1 (2018):   29, diakses 9 Januari 2019,
https://jurnal.umj.ac.id/index.php/fbc/article/view/2750/2360



20

perlu mencetak bab per bab ke dalam ratusan kertas. Contoh lainnya seperti

seorang guru mengajak siswa untuk membuat blog pribadi dengan tujuan untuk

melatih siswa menulis, menuangkan ide dan pendapat, serta mengerjakan tugas

yang kadangkala guru tugaskan untuk dipublikasi melalui blog mereka. Dengan

begitu siswa pun melakukan proses pengarsipan dan pengelolaan blog yang akan

mengaktifkan kreatifitas siswa tersebut.

a. Mobile Learning

Perkembangan perangkat telekomunikasi dan perangkat gadget saat ini

sangat pesat. Banyak kalangan guru dan siswa sudah menggunakan gadget

sebagai alat komunikasi, untuk mengirim pesan, menerima panggilan, padahal

dengan gadget siswa dapat mengakses pelajaran. Sehingga muncullah mobile

learning sebagai salah satu alternatif media pembelajaran. Dengan menggunakan

perangkat bergerak (gadget), maka program mobile learning akan semakin

mudah dijangkau dan dimanfaatkan.

Menurut Lucia Tri Ediana Pamungkas Jati, trend gadget terus berkembang

di Indonesia, kecanggihan teknologi gadget seperti smartphone, tablet, e-reader,

dan laptop semakin berkembang seiring dengan meningkatnya kebutuhan manusa

akan media yang modern dan praktis. Misalnya, gadget dalam bentuk smartphone

saat ini memiliki berbagai variasi OS (Operating System), seperti android,

windows phone dan Blackberry.15

____________
15 Lucia Tri Ediana Pamungkas Jati, “Segmentasi Mahasiswa Program Studi Ilmu

Komunikasi UAJY dalam Menggunakan Gadget (Studi Deskriptif terhadap Mahasiswa Program
Studi Ilmu Komunikasi UAJY dengan Teknik Analisis Cluster berdasarkan Motivasi dan Perilaku
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Behera mendefinisikan mobile learning sebagai pembelajaran yang

dilakukan dengan menggunakan perangkat komputasi termasuk smartphone,

personal digital assistant (PDA), dan perangkat genggam yang sejenis.16

Mobile learning dapat didefinisikan sebagai perangkat mobile yang

berfungsi sebagai mediator dalam proses belajar mengajar. Mobile learning

merupakan salah satu implementasi dari proses pembelajaran secara modern,

dimana siswa dapat melakukan pembejaran kapanpun dimanapun. M-learning

adalah pembelajaran yang unik karena siswa dapat mengakses materi

pembelajarn, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran, kapanpun

dan dimanapun melalui perangkat telekomunikasi seperti handphone, smartphone,

dan tablet.17

Mobile Learning (M-Learning) didefinisikan oleh Clark Quinn sebagai:

The intersection of mobile computing and e-learning: accessible resources

wherever you are, strong search capabilities, rich interaction, powerful support

for effective learning, and performance-based assessment.  Elearning independent

of location in time or space. Merujuk  dari  definisi tersebut  maka m-learning

adalah model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informasi dan

komunikasi. Pada konsep pembelajaran tersebut m-learning membawa manfaat

ketersediaan materi ajar yang dapat di akses setiap saat dan visualisasi materi

Penggunaan Gadget),” Jurnal Ilmiah Ilmu Komunikasi p1-16 (2014): 2, diakses 20 Januari 2019,
http://e-journal.uajy.ac.id/5742/1/jurnal.pdf

16 Behera, “M-Learning: A New Learning Paradigm,” International Journal on New
Trends in Education and Their Implications 4, Issue: 2, Article: 03 (2013): 24

17 Rif’ati Dina Handayani, “Pengembangan Bahan Ajar Elektronik Berbasis Mobile
Learning pada Perkuliahan Gelombang,” Jurnal Pendidikan Fisik Indonesia xx (x) (20xx) x-x
(2015): 2, diakses 22 Januari 2019, DOI: xx.xxxxx/jpfi.xxxxx.xxxx
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yang menarik. Hal penting yang perlu diperhatikan bahwa tidak setiap materi

pengajaran cocok memanfaatkan m-learning. 18

Menurut John Traxler’s mobile learning can perhaps be defined as ‘any

educational provision where the sole or dominant technologies are handheld or

palmtop devices’. This definition may mean that mobile learning could include

mobile ‘phones, smartphones, personal digital assistants (PDAs) and their

peripherals, perhaps tablet PCs and perhaps laptop PCs, but not desktops in carts

and other similar solutions. Perhaps the definition should address also the

growing number of experiments with dedicated mobile devices such as games

consoles and iPODs, and it should encompass both mainstream industrial

technologies and one-off experimental technologies.19

Mobile learning dapat didefinisikan sebagai suatu fasilitas atau layanan

yang memberikan   informasi elektronik secara umum kepada pembelajar dan

content yang edukasional yang membantu pencapaian pengetahuan tanpa

mempermasalahkan lokasi dan waktu.  Sistem m-learning ini memanfaatkan

mobilitas dari perangkat handheld/mobile, seperti handphone dan PDA, untuk

memberikan suatu fungsi pembelajaran yang dapat dilakukan di manapun dan

kapanpun.20

____________
18 Clark Quinn. M-Learning: An Introduction to Mobile Learning. (Orlando, 2010), 20.
19 John Traxler. Defining Mobile Lerning. (UK: University Of Wolverhampton, 2005),

262.
20 Irfan Aripurnamayana, “Rancangan dan Pembuatan Mobile Learning Berbasis Android

(Studi Kasus: Pembelajaran Sejarah di SMP),” diakses 21 Januari 2019,
http://publication.gunadarma.ac.id/bitstream/123456789/1210/1/50407522.pdf
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Atas  dasar definisi  tersebut  maka mobile  learning merupakan  model

pembelajaran  yang memanfaatkan  teknologi  informasi  dan  komunikasi.  Pada

konsep  pembelajaran  tersebut mobile  learning membawa  manfaat  ketersediaan

materi ajar yang dapat diakses  setiap  saat dan visualisasi materi yang menarik.

Istilah M-Learning atau Mobile Learning merujuk pada penggunaan perangkat

genggam seperti  PDA, ponsel, laptop dan perangkat teknologi informasi yang

akan banyak digunakan dalam belajar mengajar, dalam hal ini kita fokuskan pada

perangkat gadget (smartphone).  Tujuan  dari pengembangan mobile  learning

sendiri adalah proses belajar sepanjang waktu (long life learning),  siswa  dapat

lebih  aktif  dalam  proses  pembelajaran,  menghemat  waktu  karena apabila

diterapkan  dalam proses belajar maka siswa tidak perlu harus hadir di kelas hanya

untuk mengumpulkan tugas, cukup tugas  tersebut  dikirim  melalui  aplikasi  pada

mobile  phone yang  secara  tidak langsung akan meningkatkan kualitas proses

belajar itu sendiri.

b. Fungsi dan Manfaat Mobile Learning

Menurut Abdul Majid, ada tiga  fungsi Mobile  Learning dalam  kegiatan

pembelajaran di dalam kelas (classroom instruction), yaitu sebagai suplement

(tambahan) yang sifatnya pilihan (opsional), pelengkap (komplemen), atau

pengganti (substitusi).

1. Suplemen (tambahan)

Mobile Learning berfungsi   sebagai   suplement   (tambahan),   yaitu:

siswa mempunyai  kebebasan  memilih,  apakah  akan  memanfaatkan
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materi Mobile  Learning atau tidak.  Dalam  hal  ini,  tidak  ada

kewajiban/keharusan  bagi siswa untuk  mengakses materi Mobile

Learning. Sekalipun sifatnya opsional, peserta didik yang

memanfaatkannya tentu akan memiliki tambahan pengetahuan atau

wawasan.

2. Komplemen (pelengkap)

Mobile   Learning berfungsi   sebagai   komplemen   (pelengkap),   yaitu:

materinya diprogramkan  untuk  melengkapi  materi  pembelajaran  yang

diterima siswa di  dalam kelas. Di sini berarti   materi Mobile   Learning

diprogramkan untuk menjadi materi reinforcement (penguatan) atau

remedial bagi siswa di dalam mengikuti kegiatan pembelajaran

konvensional.

3. Substitusi (pengganti)

Beberapa perguruan tinggi di  negara-negara  maju  memberikan  beberapa

alternatif model kegiatan pembelajaran kepada  para  siswanya. Tujuannya

agar para siswa dapat secara fleksibel mengelola kegiatan

pembelajarannya sesuai dengan waktu dan aktifitas sehari-hari siswa.21

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi di dalam dunia

pendidikan terus berkembang dalam berbagai strategi dan pola yang pada

dasarnya dikelompokkan ke dalam sistem e-learning sebagai bentuk pembelajaran

yang memanfaatkan perangkat elektronik dan media digital, maupun mobile

____________
21 Abdul Majid, “Mobile Learning,” Jurnal Pendidikan (2011): 6, diakses 22 Januari

2019, http://jurnal.upi.edu/penelitian-pendidikan/page/profil
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learning sebagai bentuk pembelajaran yang khusus memanfaatkan perangkat dan

teknologi komunikasi bergerak.

Klasifikasi umum terhadap sistem m-learning yang dibagi berdasarkan

indikator-indikator sebagai berikut:

a. Jenis perangkat mobile yang didukung: notebook, tablet PC, PDA,
smartphone, atau telepon seluler.

b. Jenis komunikasi nirkabel yang digunakan untuk mengakses bahan
pembelajaran dan informasi administratif: GPRS, GSM, IEEE
802.11, Bluetooth, IrDA.

c. Dukungan edukasi secara sinkron atau asinkron, apakah pengguna
dapat berkomunikasi secara sinkron (chat, komunikasi suara) atau
asinkron (e-mail, SMS) dengan pengajar.

d. Dukungan terhadap standar e-learning.
e. Ketersediaan terhadap koneksi internet yang permanen antara

sistem m-learning dengan pengguna.
f. Lokasi pengguna.
g. Akses ke materi pembelajaran dan layanan administrati22

c. Faktor Yang Mempengaruhi Penggunaan Gadget

Pada dasarnya ada beberapa faktor yang mempengaruhi seseorang untuk

menggunakan gadget, baik sebagai alat komunikasi atau transformasi informasi

maupun sebagai alat penelusuran sumber informasi sehingga tidak mengherankan

jika perkembangan teknologi informasi membuat seseorang merasa tidak berarti

hidupnya jika tidak menggunakan gadget. Seseorang yang selalu menggunakan

gadget dalam kehidupan sehari-hari akan merasa hampa apabila kehilangan benda

____________
22 Georgiev, Tsvetozar, Georgieva Evgenia, dan Smrikarov, “M-Learning – a New Stage

of E-Learning” Conference: Proceedings of the 5th international conference on Computer systems
and technologies (2004): 2, diakses 22 Januari 2019, DOI: 10.1145/1050330.1050437
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tersebut.23 Adapun beberapa alasan membaca itu lebih asyik jika menggunakan

gadget. Perkembangan teknologi yang cepat dan signifikan tentu saja mengubah

budaya membaca. Sebagian orang mulai menggunakan gadget sebagai media

untuk membaca.

1. Dengan menggunakan gadget bisa membaca dengan posisi apapun.

Gadget yang berukuran lebih kecil dan simpel memudahkan pemakai

dalam menyelesaikan akhir cerita sambil duduk, tiduran atau segala

macam posisi yang nyaman.

2. Gadget-mu tidak akan seberat tumpukan buku dalam tas. Ini sangat

berguna terutama untuk anak yang suka jalan-jalan. Tidak perlu lagi

membawa banyak-banyak buku yang akan membuat tasmu berat. Cukup

memasukkan file bacaan ke dalam gadget dan bisa dibawa tanpa

menambah beban.

3. Dengan gadget, saat mau membaca hanya tinggal ‘klik’. Kemudahan ini

ditunjukkan dengan bisanya mengakses bacaan secara mudah lewat

gadget. Saat bosan, kamu tinggal klik bacaan yang diinginkan dan gadget

akan tampilkan bacaan itu.

4. Membaca lewat gadget membuat seseorang tidak perlu keluarkan biaya

lebih. Ketika membeli buku seseorang akan mengeluarkan uang lagi untuk

harga yang tidak murah. Nah, jika melalui gadget harga bacaan digital juga

____________
23 Ita Musfirowati Hanika, “Fenomena Phubbing di Era Milenia (Ketergantungan

Seseorang pada Smartphone terhadap Lingkungannya,” interaksi:  jurnal ilmu komunikasi 4, no 1
(2015): 43, diakses 9 Januari 2019, DOI: https://doi.org/10.14710/interaksi.4.1.42-51
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lebih murah. Biaya produksi dan distribusi yang terpotong akan membuat

harga bacaan jadi 'ramah kantong'.

5. Tidak perlu ruang atau rak khusus bila menggunakan gadget karena

bacaanmu semua dalam bentuk file. Bacaan akan tersimpan dalam memori

yang ada di dalam gadget. Jadi tanpa bentuk fisik seseorang tidak perlu rak

atau ruang khusus untuk bacaan favorit.

6. Menggunakan gadget bisa membuat seseorang membaca kapan pun dan di

mana pun. Seseorang bisa membaca sesuai keinginannya masing-masing.

Misalkan seseorang sedang dalam bis atau kereta menuju kantor/sekolah

bisa membuka gadget dan langsung membuka file bacaan, serta

menikmatinya.

7. Dengan gadget tidak perlu takut sobek atau basah. File dalam gadget tidak

akan sobek atau basah. Tulisan akan tetap jelas yang pastinya memanjakan

mata sang pembaca dan juga tidak perlu khawatir untuk membeli peralatan

khusus seperti saat merawat buku asli.24

Gadget merupakan salah satu produk TIK dapat digunakan untuk media

pembelajaran jarak jauh yang sangat prospektif. Mobilitas manusia yang tak

terbatas oleh ruang dan waktu serta kebutuhan akan informasi aktual, menuntut

gadget bukan hanya sebagai media komunikasi, melainkan juga media informasi,

dan media pembelajaran jarak jauh.25

____________
24 Sudjanamihardja Elan , “tulisan ke dua-1.odt ,” accessed October 11, 2017,

http://www.academia.edu
25 Bambang Warsita, Pendidikan Jarak Jauh: Perancangan, Pengembangan,

Implementasi, dan Evaluasi Diklat (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2011), 54.
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Kemudahan untuk mengakses informasi yang ditawarkan oleh samrtphone

membuat anak cenderung kesulitan memilih hal yang memang disajikan untuk

anak atau untuk orang dewasa. Dari kemudahan tersebut timbul rasa ingin tahu

anak untuk lebih dalam mengakses konten dewasa yang memicu terjadinya

tindakan kriminal atau asusila yang didasari oleh rasa ingin tahu yang tinggi

sehingga membuat mereka mempraktekannya. Bukan gadget namanya jika tidak

bisa memberikan suatu informasi kepada pemiliknya. Informasi tersebut bisa

mempermudah dalam melakukan suatu aktivitas. Jika sebagai siswa informasi

tersebut bisa berupa update berita tentang program-program sekolah dan

perkembangannya.

Terdapat juga faktor-faktor lain yang mempengaruhi remaja dalam

penggunaan gadget, di antaranya meliputi:

1. Tayangan iklan gadget yang semakin marak di dunia pertelevisian akibat

banjir diskon besar-besaran membuat masyarakat ingin membelinya.

Iming-iming diskon yang menarik dengan berbagai tawaran harga dapat

memicu tumbuhnya rasa penasaran masyarakat untuk memilikinya.

2. Dengan berbagai macam fitur yang tersedia dalam gadget membuat

ketertarikan masyarakat untuk mengoperasikannya. Perkembangan gadget

yang semakin modern mampu menampilkan berbagai keberagaman fitur

yang menarik, mulai dari konten hingga bentuknya yang disajikan dalam

berbagai bentuk.
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3. Kecanggihan dari gadget semakin hari semakin membuat masyarakat

ingin memilikinya. Dengan hadirnya kecanggihan gadget masyarakat

dapat memanfaatkannya untuk kepentingan yang lebih luas, seperti

maraknya yang terjadi saat ini perdagangan online atau online shop.

4. Gadget yang hadir dalam dunia masyarakat saat ini memiliki berbagai

macam harga yang berbeda-beda. Keberagaman harga yang diselingi

dengan maraknya penawaran menyebabkan harga gadget semakin

terjangkau. Tidak hanya masyarakat golongan atas saja yang mampu

membeli gadget, tetapi masyarakat yang berkehidupan biasa-biasa saja

juga dapat membeli gadget.

5. Faktor lingkungan juga menjadi pemicu adanya faktor pengunaan gadget.

Lingkungan masyarakat yang hidup dengan gadget membuat ketertarikan

masyarakat yang lain untuk memilikinya. Dengan banyaknya masyarakat

yang menggunakan gadget menimbulkan rasa keharusan seseorang untuk

memilikinya sehingga masyarakat enggan untuk meninggalkan gadget.

6. Trend budaya masa kini berpengaruh terhadap perilaku masyarakat untuk

memiliki gadget. Semakin banyak masyarakat yang menggunakan gadget

maka akan semakin banyak masyarakat lain yang ingin meniru budaya

tersebut agar tidak ketinggalan perkembangan zaman.

7. Faktor sosial dapat mempengaruhi masyarakat untuk berinteraksi dengan

mudah. Perilaku remaja dapat berubah sewaktu-waktu akibat adanya
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gadget. Kehidupan remaja saat ini ingin selalu mudah dan efektif dalam

segala hal, mulai dari pergaulan hingga kebutuhan.

8. Kepribadian remaja yang selalu ingin terlihat lebih dari teman-temannya

biasanya cenderung mengikuti trend sesuai perkembangan teknologi. Gaya

hidup, usia dan pekerjaan dapat memberikan kontribusi terhadap perilaku

remaja sehingga dapat menyeimbangkan kebutuhan dengan kehidupan.26

Jadi dapat disimpulkan bahwa faktor yang paling menonjol di kalangan

masyarakat saat ini salah satunya adalah faktor keadaan lingkungan, yang dimana

dengan perkembangan zaman sekarang gadget merupakan sebuah tuntutan hidup

bagi masyarakat baik dalam kehidupan maupun kebutuhan. Generasi saat ini

dituntut untuk dapat berinteraksi dan berkomunikasi dengan mudah dan efesien.

Keadaan gadget di lingkungan sekitar dapat membuat orang merasa terlena atau

keasyikan dengan kegiatan yang lain sehingga dapat memicu penyebab gadget di

salah gunakan.

d. Waktu Menggunakan Gadget

Mengingat semakin hari semakin banyak orang yang menggunakan gadget

dalam aktivitas atau rutinitas mereka, tentunya akan lebih baik untuk diketahui

atau dipahami tentang pembatasan penggunaan gadget. Hal ini sangat penting

karena hampir semua orang lupa waktu saat mereka menggunakan gadget.27

____________
26 Fadilah, Rani, “Perilaku Konsumtif Mahasiswa UGM dalam Penggunaan Gadget,”

(Yogyakarta: UGM, 2015), 10, http://etd.repository.ugm.ac.id
27 Okky Rachma Fajrin, “Hubungan Tingkat Penggunaan Teknologi Mobile Gadget dan

Eksistensi Permainan Tradisional pada Anak Sekolah Dasar,” Jurnal Idea Societa 2, no. 6 ( 2015):
5, diakses 9 Januari 2019, http://jmsos.studentjournal.ub.ac.id/index.php/jmsos/article/view/107
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Dalam pembahasan ini, penulis mengutip beberapa pendapat tentang pembatasan

waktu penggunaan gadget.

Asosiasi dokter anak Amerika dan Kanada, mengemukakan bahwa anak

usia 0-2 tahun alangkah lebih baik apabila tidak terpapar oleh gadget, sedangkan

anak usia 3-5 tahun diberikan batasan durasi bermain gadget sekitar satu jam

perhari, dan 2 jam perhari untuk anak usia 6-18 tahun. Seorang anak hanya boleh

berada di depan layar <1 jam setiap harinya.28 Pendapat tersebut didukung oleh

pendapat lain yang mengemukakan bahwa waktu ideal lama anak usia prasekolah

dalam menggunakan gadget yaitu 30 menit hingga 1 jam dalam sehari.29

Ketua tim peneliti dari University of Oxford, Andrew Przybylski

mengatakan bahwa durasi ideal untuk melakukan aktivitas online adalah

sepanjang 257 menit atau sekitar 4 jam 17 menit dalam sehari. Dengan durasi itu

remaja tak hanya memiliki kemampuan yang mumpuni dalam hal teknologi, tetapi

juga bisa bersosialisasi. Di atas 4 jam 17 menit, barulah gadget dianggap mampu

mengganggu kinerja otak remaja.30

Seorang psikolog anak dan keluarga Ajeng Raviando mengatakan bahwa

pembatasan penggunaan gadget perlu dilakukan sejak usia dini. Anak 0-2 tahun

seharusnya tidak dikenalkan dulu pada gadget. untuk anak usia 2-6 tahun,

____________
28 Starburger, Children, adolescents, obesity and the media (Pediatrics, 2011), 14.
29 Sigman, The impact of screen media on children:  a eurovision for parliament (2010),

89.
30 Dikdok, “Berapa Lama Waktu yang Ideal untuk Menggunakan Gadget?,” 2018,

https://jurnalapps.co.id
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penggunaan gadget hanya diperbolehkan maksimal 1 tahun. Untuk anak usia di

atas 6 tahun, penggunaan gadget hanya boleh 2 jam maksimal per hari.31

Jadi dapat disimpulkan bahwa waktu menggunakan gadget yang baik tidak

lebih dari 2 jam dalam sehari. Keseringan anak dalam memainkan gadget juga

dapat menghambat aktivitas yang lain. Anak yang selalu memainkan gadgetnya

lupa akan batasan waktu dalam menggunakannya, seperti jika anak sedang

bermain game mereka hanya akan sibuk memikirkan cara untuk mendapatkan

poin tertinggi. Biasanya anak juga yang selalu bermain gadget tidak

memperhatikan lingkungan sekitar, seperti panggilan orangtua, waktu belajar

maupun interaksi dengan teman sejawatnya.

Anak yang menghabiskan waktunya dengan gadget akan lebih emosional

dan pemberontak karena merasa sedang diganggu saat asyik bermain game.

Ketika keasyikan dengan gadget anak jadi kehilangan minat dalam kegiatan lain

seperti malas mengerjakan rutinitas sehari-hari bahkan untuk makanpun harus

disuapin karena sedang asyik menggunakan gadget. Lebih mengakhawatirkan

lagi, jika mereka sudah tidak melihat kanan kiri atau mempedulikan orang di

sekitarnya bahkan menyapa kepada orang yang lebih tuapun enggan dilakukan.32

Anak akan sering lupa waktu ketika sedang asyik bermain gadget. Mereka

membuang waktu untuk aktifitas yang tidak terlalu penting, padahal waktu

____________
31 Unoviana Kartika Setia, “Ikuti Batasan Waktu Main Gadget Sesuai Usia,” 2016,

http://lifestyle.liputan6.com
32 Puji Asmaul Chusna, “Pengaruh Media Gadget pada Perkembangan Karakter Anak,”

Dinamika Penelitian: Media Komunikasi Sosial Keagamaan 17,  no. 2 (2017): 319, ejournal.iain-
tulungagung.ac.id/index.php/dinamika/article/download/842/586+&cd=7&hl=id&ct=clnk&gl=id&
client=firefox-b-ab
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tersebut dapat dimanfaatkan untuk aktifitas yang mendukung kematangan

berbagai aspek perkembangan pada dirinya terutama pembinaan minat baca

terhadap suatu bacaan.

2. Minat Baca

a. Definisi Minat Baca

Para ahli berbeda pendapat dalam mendefinisikan istilah minat baca.

Minat baca seseorang dapat timbul karena adanya ketertarikan, kegemaran, dan

juga lingkungan. Beberapa ahli mendefinisikan minat baca sebagai berikut:

Minat baca seseorang dapat diartikan sebagai kecenderungan hati yang

tinggi orang tersebut kepada suatu sumber bacaan tertentu.33 Minat baca

merupakan sikap positif dan adanya rasa ketertarikan dalam diri anak terhadap

aktivitas membaca dan tertarik terhadap buku bacaan.34

Buku yang sama tahun berbeda Sutarno mendefinisikan minat baca

merupakan kecenderungan hati yang tinggi terhadap sumber bacaan tertentu.35

Minat baca harus ditanamkan sejak dini agar seseorang akrab dengan buku sedini

mungkin. Akan sulit menanamkannya pada saat dewasa apabila tidak dibiasakan

untuk berteman dengan buku sejak kecil.36

____________
33 Sutarno, Perpustakaan dan masyarakat, Ed. 1 (Jakarta: Yayasan Obor Indonesia,

2003), 19.
34 Hayadi B. Herawan, Sistem Pakar: Penyelesaian Kasus Menentukan Minat Baca,

Kecenderungan, dan Karakter Siswa Dengan Forward Chaining, Cet.1 (Yogyakarta: Deepublish,
2016), 12.

35 Sutarno NS, Perpustakaan dan Masyarakat (Jakarta: Sagung Seto, 2006), 27.
36 Sudarsana Undang, Materi Pokok Pembinaan Minat Baca. Ed. 2 (Jakarta: Universitas

Terbuka, 2010), 27.



34

Minat baca bisa dibangkitkan oleh bahan bacaan yang bermutu atau

memikat. Jika minat baca jumlahnya banyak, kuantitasnya menjadi banyak,

demikian seterusnya. Kualitas dan kuantitas buku yang mencukupi dan harganya

terjangkau bisa menjauhkan masyarakat dari godaan-godaan hiburan lain yang

tidak bermutu.37

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa minat baca adalah

ketertarikan, kegemaran, kesenangan seseorang yang mendorong untuk

melakukan kegiatan, memperhatikan dan senang terhadap aktivitas membaca

sehingga individu tersebut melakukan aktivitas membaca dengan kemauan

sendiri.

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Baca

Pada hakikatnya terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi minat serta

kemampauan membaca seorang anak sehingga tidak diragukan lagi jika

perkembangan anak dituntut untuk memiliki rasa cinta atau gemar terhadap suatu

bacaan. Adapun faktor tersebut sebagai berikut:

a. Faktor fisiologis

Kelelahan merupakan kondisi yang tidak menguntungkan bagi anak

untuk belajar, terutama ketika membaca. Selain itu keterbatasan

neurologis (misalnya berbagai cacat otak), gangguan pendengaran dan

penglihatan akan memperlambat anak dalam belajar, terutama ketika

membaca.

____________
37 Wiji Suwarno, Perpustakaan dan buku, 123.
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b. Faktor Intelektual

Secara umum, intelegensi anak tidak sepenuhnya mempengaruhi

berhasil atau tidaknya anak dalam membaca, namun dari beberapa

penelitian yang dilakukan menunjukkan ada hubungan antara IQ

dengan rata-rata remedial membaca.

c. Faktor lingkungan

Faktor lingkungan juga mempengaruhi kemajuan kemampuan

membaca anak. Faktor lingkungan mencakup latar belakang dan

pengalaman anak di rumah. Dalam hal ini seorang anak tidak akan

mengembangkan minatnya terhadap sesuatu terutama membaca jika

mereka sebelumnya belum pernah mengalaminya.

d. Faktor psikologis

a. Motivasi. Motivasi merupakan faktor kunci dalam membaca.

Siswa yang mempunyai motivasi yang tinggi terhadap bacaan akan

mempunyai minat yang tinggi pula terhadap kegiatan membaca.

b. Tingkat keterlibatan tekanan. Jika siswa merasa dirinya

mempunyai beberapa tingkat pilihan dan kurang tekanan, minat

membaca mereka mungkin akan lebih tinggi.

c. Kematangan sosio dan emosi. Seorang siswa harus mempunyai

pengontrolan emosi pada tingkat tertentu. Kematangan sosio dan

emosi lebih memudahkan anak dalam memusatkan perhatian pada
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bahan bacaan sehingga kemampuan anak dalam memahami bacaan

akan meningkat.38

Jadi dapat ditarik kesimpulan bahwa salah satu pemicu faktor yang

mempengaruhi minat baca berasal dari lingkungan. Keadaan lingkungan sekitar

terutama keluarga dapat menjadi acuan anak dalam tingkat membaca. Keluarga

yang selalu mengajarkan anak untuk menyukai bacaan akan menjadi kebiasaan

anak dalam sehari-hari. Anak yang dibiasakan membaca dalam kehidupannya

sehari-hari menambah pengetahuan informasi yang didapatkan, sehingga minat

baca anak dapat digali secara pelan-pelan dan berkelanjutan.

c. Indiktor Minat Baca

Seseorang yang memiliki minat baca yang tinggi dapat dilihat melalui

beberapa indikator. Menurut Crow dan Crow sebagaimana yang dikutip oleh

Hardi dkk menegaskan bahwa indikator minat baca meliputi perasaan senang,

pemusatan perhatian, penggunaan waktu, emosi dalam membaca, usaha untuk

membaca dan motivasi untuk membaca.39

Perasaan senang maksudnya suatu keadaan kerohanian yang tertarik pada

suatu objek bacaan tertentu sehingga terdorong untuk bisa berkecimpung di

dalamnya dan selalu melakukannya secara terus menerus tanpa ada unsur paksaan

____________
38 Farida Rahim, Persiapan Membaca di Sekolah Dasar (Jakarta: Bumi Aksara, 2008),

16.
39 Hardi, Nuraini Asriati, Endang Purwaningsih, “Pengaruh Minat Membaca Buku

terhadap Hasil Belajar mahasiswa Bkk Akuntansi,” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 3, no. 7
(2014): 4, http://jurnal.untan.ac.id/index.php/jpdpb/article/view/6456/6669/pdf
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dari luar. Pemusatan perhatian maksudnya selalu melakukan kegiatan membaca

secara fokus tanpa adanya rasa bosan atau jenuh. Penggunaan waktu maksudnya

mampu memanfaatkan waktu seefektif mungkin dalam setiap kegiatan

membacanya. Emosi dalam membaca maksudnya mampu melaksanakan kegiatan

membaca dengan rasa senang tanpa unsur keterpaksaan. Usaha untuk membaca

maksudnya selalu berusaha memiliki buku bacaan dan memanfaatkan waktu

luangnya untuk memabaca. Sedangkan motivasi untuk membaca maksudnya

selalu mengutamakan membaca dari pekerjaan lain karena dengan membaca

seeseorang akan mengetahui segalanya.

Menurut Burs dan Lowe sebagaimana yang dikutip oleh Dwi Sunar

Prasetyono tentang indikator-indikator adanya minat membaca pada seseorang

yaitu:

a. Kebutuhan terhadap bacaan

b. Tindakan untuk membaca bacaan

c. Rasa senang terhadap bacaan

d. Ketertarikan terhadap bacaan

e. Keinginan untk selalu membaca

f. Tindak lanjut (menindak lanjuti dari apa yang dibaca)40

Berdasarkan penjelasan di atas peneliti lebih cenderung menggunakan

pendapat Burs dan Lowe sebagaimana yang dikutip oleh Dwi Sunar Prasetyono

terkesan lebih mengarah dimana dikatakan bahwa siswa yang memiliki minat

____________
40 Dwi Sunar Prasetyono, Rahasia Gemar Membaca pada Anak Sejak Dini (Yogyakarta:

Think, 2008), 59.
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baca yang baik dapat dilihat dari dalam diri siswa itu sendiri, seperti siswa merasa

membutuhkan sebuah bacaan, siswa berusaha untuk selalu membaca, dan rajin

mengunjungi perpustakaan. Mereka lebih tertarik untuk menghabiskan waktu

untuk membaca baik itu di perpustakaan, rumah, jalan, stasiun, maupun di warung

kopi dari pada bermain, serta siswa rajin meminjam buku untuk bahan bacaan

supaya menambah wawasan ilmu pengetahuan mereka.



39

BAB III

METODE PENELITIAN

A. Rancangan Penelitian

Berdasarkan judul penelitian “Hubungan Penggunaan Gadget dengan

Minat Baca Siswa di Perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh.” Penelitian ini

merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengetahui minat baca siswa di

perpustakaan dengan penggunaan gadget, maka peneliti menggunakan metode

dengan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif adalah metode dalam

penelitian yang banyak dituntut menggunakan angka, mulai dari pengumpulan

data, penafsiran terhadap data tersebut serta penampilan dari hasilnya.1 Pada

penelitian kuantitatif teori digunakan untuk menuntun peneliti menemukan

masalah penelitian, hipotesis, konsep-konsep, metodologi dan menemukan alat-

alat analisis data.

Dengan teknik korelasi penulis dapat mengetahui hubungan variasi dalam

sebuah variabel dengan variasi yang lain. Besar atau kuat hubungan tersebut

dinyatakan dalam bentuk koefisien korelasi. Dalam penelitian koefisien korelasi

menerangkan sejauh mana dua atau lebih variabel berkorelasi, sedangkan dalam

penelitian generalisasi hipotesis koefisien korelasi menunjukkan tingkat

signifikansi terbukti tidaknya hipotesis.2

____________
1 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, Ed. Rev. (Jakarta:

Rineka Cipta, 2010), 27.
2 Suharsimi Arikunto. Manajemen Penelitian. (Jakarta: Rineka Cipta, 2013), 248.
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Untuk memperoleh data yang diperlukan, penulis menggunakan data

primer dan sekunder. Data primer yaitu data yang dikumpulkan melalui studi

lapangan (field research) dengan angket, sedangkan data sekunder yaitu data yang

diperoleh dari tempat penelitian.

Dalam penelitian ini penulis mencari hubungan antara penggunaan gadget

sebagai variabel (X) dengan mnat baca siswa di perpustakaan sebagai variabel (Y)

pada SMA Negeri 5 Banda Aceh. Alasan peneliti menggunakan metode

kuantitatif yaitu untuk melihat minat baca siswa di perpustakaan dapat diukur

berdasarkan statistik dan peneliti ingin menjelaskan kebenaran dari hipotesis yang

telah dirumuskan.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 5 Banda Aceh Jl. Hamzah Fansuri

No. 3 Kopelma Darussalam. Alasan peneliti memilih lokasi ini bukan untuk

melihat atau mencari sekolah yang membolehkan siswanya membawa gadget ke

sekolah, tetapi ingin melihat bagaimana minat baca siswa pada SMA Negeri 5

Banda Aceh dan lokasi sekolah tersebut dekat dengan peneliti sehingga

memudahkan peneliti untuk melakukan penelitian. Waktu penelitian akan

dilakukan selama 15 hari, dimulai sejak tanggal 26 November sampai 10

desember 2018.

C. Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk
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kalimat pernyataan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru

didasarkan pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris

yang diperoleh melalui pengumpulan data.3 Jenis hipotesis dalam penelitian ini

adalah hipotesis asosiatif. Hipotesis asosiatif adalah jawaban sementara terhadap

rumusan masalah asosiatif, yaitu yang menanyakan hubungan antara dua variabel

atau lebih.4

Penelitian yang merumuskan hipotesis adalah penelitian yang

menggunakan pendekatan kuantitatif. Pada penelitian kualitatif tidak dirumuskan

hipotesis, tetapi justru diharapkan dapat ditemukan hipotesis. Selanjutnya

hipotesis tersebut akan diuji oleh peneliti dengan menggunakan pendekatan

kuantitatif.

Rumusan hipotesisnya yaitu:

Ho= tidak ada hubungan antara penggunaan gadget dengan minat baca

siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh

Ha ≠ ada hubungan antara penggunaan gadget dengan minat baca siswa di

perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh

Hipotesis statistiknya:

Ho : p = 0

Ha : p ≠ 0

____________
3 Sugiyono. Memahami Penelitian Kualitatif. (Bandung: ALFABETA, 2005), 62.
4 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D. (Bandung: Alfabeta, 2010),

69.
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D. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Apabila seseorang ingin

meneliti semua elemen yang ada dalam wilayah penelitian, maka penelitiannya

merupakan penelitian populasi.5 Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri

atas: objek/subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang

ditetapkan peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.6

Dalam penelitian ini yang menjadi populasi adalah seluruh siswa SMA Negeri

5 Banda dengan jumlah 664 siswa.7

2. Sampel

Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti.8 Sampel adalah

bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila

populasi besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada

populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka peneliti

dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu.9

Teknik pengampilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah

Accidental sampling yaitu  teknik penentuan sampel berdasarkan kebetulan, yaitu

siapa saja yang secara kebetulan bertemu dengan peneliti dapat digunakan sebagai

____________
5 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu, 173.
6 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, 80.
7 Laporan Bulanan Sekolah Menengah Atas Negeri 5 Banda Aceh bulan Februari tahun

Pelajaran 2018/2019
8 Margono. Metodologi Penelitian Pendidikan. (Jakarta: Rineka cipta, 2003), 121.
9 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, 81.
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sampel, bila dipandang orang yang kebetulan ditemui itu cocok sebagai sumber

data selama 10 hari.10

Alasan menggunakan teknik accidental sampling karena teknik

pengambilan sampel ini lebih mudah dilakukan, sebab pengambilan sampel

dilakukan dengan siapa saja yang secara kebetulan bertemu dengan penulis saat

berada di lokasi penelitian dan dapat dijadikan sebagai sampel karena memenuhi

kriteria yang ditetapkan oleh penulis yaitu siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh.

Untuk pengambilan besarnya sampel, penulis menggunakan rumus teknik

besar sampel dari Slovin dengan rumus:

Dimana:

n = ukuran sampel yang dicari

N= ukuran populasi

e= persen kelonggaran ketidaktelitian karena kesalahan pengambilan

sampel yang masih dapat ditolerir atau diinginkan, misalnya 5%.11

Dengan menggunakan formula Slovin, maka banyak sampel dapat

dihitung sebagai berikut:

____________
10 Nanang Martono, Metode Penelitian kuantitatif: Analisis Isi dan analisis Data Sekunder.

Ed. Rev. cet. 3. (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2012), 79.
11 Husein Umar. Metode penelitian untuk Skripsi dan Tesis Bisnis. (Jakarta: Raja Grafindo

Persada, 2005), 78.
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n = N / (1 + N.(e)2)

n = 664 / (1 + 664.(0.1)²)

n = 664 / (1 + 664.(0.01))

n = 664 / (6.65)

n = 99.84962406015038

n = 100

Berdasarkan rumus Slovin di atas, dari jumlah populasi 664 siswa SMA

Negeri 5 Banda Aceh maka diperoleh jumlah sampel sebanyak 99,8 atau

dibulatkan menjadi 100 mahasiswa. Jadi, pada penelitian ini yang menjadi sampel

adalah sebanyak 100 siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh.

E. Validitas dan Reliabilitas

1) Validitas Data

Ketepatan pengujian suatu hipotesis tentang hubungan variabel penelitian

sangat tergantung pada kualitas data yang dipakai dalam pengujian tersebut.

Validitas menunjukkan sejauh mana suatu alat pengukur itu mengukur apa yang

ingin diukur.12 Bila seseorang ingin mengukur berat suatu benda, maka dia harus

____________
12 Masri Singarimbun, Sofian Effendi. Metode penelitian Survai, Ed. Rev. (Jakarta: LP3ES,

1989), 122.
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menggunakan timbangan karena timbangan memang alat pengukur yang valid bila

dipakai untuk mengukur berat.

Jenis-jenis validitas di bedakan menjadi:

a. Validitas konstruk (construct validity) adalah validitas yang

mempermasalahkan seberapa jauh butir-butir tes mampu mengukur apa

yang benar-benar hendak di ukur sesuai dengan konsep khusus atau

definisi konseptual yang telah di tetapkan.

b. Validitas isi merupakan validitas yang mempermasalahkan seberapa jauh

suatu tes mengukur tingkat penguasaan terhadap isi atau konten tertentu

yang seharusnya dikuasai sesuai dengan tujuan pengajaran.

c. Validitas empiris sama dengan validitas kriteria yang berarti bahwa

validitas ditentukan berdasarkan kriteria, baik kriteria internal maupun

kriteria eksternal.13

Pengajuan validitas dalam penelitian ini menggunakan jenis validitas

konstruk (contruct) yaitu kerangka dari suatu konsep. Alasan peneliti

menggunakan validitas konstruk karena validitas konstruk sederhana dan mudah

dipahami dalam melakukan penelitian.

Pengujian validitas lakukan dalam penelitian ini dengan menggunakan

program SPSS versi 17.0. Adapun untuk mengukur korelasi antara pertanyaan

dengan skor total peneliti menggunakan rumus korelasi pearson product moment

dengan persamaan berikut:
____________

13 Zulkifli matondang, “Validitas dan Reliabilitas suatu Instrumen Penelitian,” Jurnal
Tabularasa PPS UNIMED 6, no.1 (2009): 91, dikases 9 Januari 2019,
http://digilib.unimed.ac.id/public/UNIMED-Article-24576-Zulkifli.pdf
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Angka Indeks Korelasi “r” Product Moment

Number of Case (banyaknya responden)

.14

Hasil perhitungan rxy dibandingkan dengan rtabel pada taraf nyata (α) 5%.

Kriteria kelayakan adalah sebagai berikut:

rxy > rtabel berarti valid

rxy < rtabel berarti tidak valid.15

Langkah uji validitas pada penelitian ini dilakukan dengan cara

menyebarkan angket kepada 15  responden yang tidak termasuk ke dalam sampel

tetapi termasuk ke dalam populasi, dengan tujuan untuk mengetahui seberapa jauh

tingkat kevalidan suatu instrumen, kemudian mengumpulkan data hasil pengisian

instrumen ke dalam tabel untuk menghitung nilai koefisien korelasi.

Tabel 3.1 Interprestasi Angka Indeks Korelasi Product Moment

Besarnya “r” Produk Momen Tingkat Hubungan

0,00 – 0,199 Antara variabel X dan Variabel Y memang

____________
14 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan (Jakarta: Rajawali Pers, 2009), 206.
15 Ibid
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terdapat korelasi, tetapi sangat rendah

sehingga korelasi itu diabaikan (dianggap

tidak ada korelasi antara variabel X dan

variabel Y)

0,20 – 0,399 Antara variabel X dan variabel Y terdapat

korelasi yang rendah

0,40 – 0,599 Antara variabel X dan variabel Y terdapat

korelasi yang sedang

0,60 – 0,799 Antara variabel X dan variabel Y terdapat

korelasi yang kuat

0,80 – 1,000 Antara variabel X dan variabel Y terdapat

korelasi yang sangat kuat16

2) Reliabilitas

Reliabilitas adalah istilah yang dipakai untuk menunjukkan sejauh mana

suatu hasil pengukuran relatif konsisten apabila pengukuran diulangi dua kali atau

lebih.17 Menurut Sugiyono “instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila

digunakan beberapa kali untuk mengukur obyek yang sama, akan menghasilkan

data yang sama.” Setelah instrumen di uji validitasnya maka langkah selanjutnya

yaitu menguji reliabilitas. Reliabilitas adalah ketepatan atau sifat presisi suatu

____________
16 Sugiyono, Metode Penelitian, 184.
17 Husein Umar. Metode Riset Komunikasi Organisasi. (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama,

2002), 97.
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ukuran atau alat pengukuran.18 Pernyataan yang telah dinyatakan valid dalam uji

validitas, maka akan ditentukan reliabilitasnya dengan kriteria sebagai berikut:

a. Jika ralpha positif atau > dari rtabel maka pernyataan reliabel.

b. Jika ralpha negatif atau < dari rtabel maka pernyataan tidak reliabel.

Pengukuran reliabilitas dalam penelitian ini dibantu dengan SPSS versi 17.0

untuk uji statistik Cronbach Aplha (α) dengan Rumus:

Keterangan:

= Realibilitas instrument

K = Banyaknya butir pertanyaan/pernyataan

= Jumlah varians butir

= Varians total

Tabel 3.2 Interpretasi Nilai Reliabilitas

Nilai Alpha Kriteria

α < 0,7 Inadequate (Kurang meyakinkan)

α > 0,7 Good (baik)

α > 0,8 Excellent (istimewa)

Langkah uji reliabilitas pada penelitian ini dilakukan dengan cara

menyebarkan angket kepada 10 responden yang tidak termasuk ke dalam sampel,

____________
18 Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan : Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D.

(Bandung : Alfabeta, 2014), 121.
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namun termasuk dalam populasi, kemudian mengumpulkan data hasil pengisian

instrument ke dalam tabel untuk menghitung nilai koefisien alpha.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam

penelitian karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Tanpa

mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti tidak akan mendapatkan data

yang memenuhi standar data yang diterapkan. Dalam penelitian ini digunakan

teknik pengumpulan data sebagai berikut:

a. Observasi

Observasi (pengamatan) adalah alat pengumpulan data yang dilakukan

cara mengamati dan mencatat secara sistematik gejala-gejala yang diselidiki.19

Jika wawancara dan kuesioner selalu berkomunikasi dengan orang, maka

observasi tidak terbatas pada orang, tetapi juga obyek-obyek alam yang lain20.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan jenis observasi partisipan.

Observasi partisipan adalah apabila observasi (orang yang melakukan observasi)

turut ambil bagian atau berada dalam keadaan objek yang diobservasi (disebut

observees).21

Dalam observasi ini, peneliti terlibat dengan kegiatan sehari-hari orang

yang sedang diamati atau yang digunakan sebagai sumber data penelitian. Sambil

melakukan pengamatan, peneliti ikut melakukan apa yang dikerjakan oleh sumber
____________

19 Cholid Narbuko. Metodologi Penelitian. (Jakarta: Bumi Aksara, 2009), 70.
20 Sugiyono. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D. (Bandung: Alfabeta, 2017),

145.
21 Cholid Narbuko, Metodologi Penelitian, 72.
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data, dan ikut merasakan suka dukanya. Dengan observasi partisipan ini, maka

data yang diperoleh akan lebih lengkap, tajam dan sampai mengetahui pada

tingkat makna dari setiap perilaku yang nampak.

b. Angket

Angket (kuesioner) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada

responden untuk dijawabnya22.

Dalam penelitian ini penulis menggunakan angket tertutup. Angket

tertutup yaitu angket yang jawaban alternatifnya telah disediakan sehingga

responden hanya dapat memilih jawaban yang sesuai. Pengunaan angket tertutup

ini akan memudahkan peneliti dalam menganalisis jawaban yang diberikan oleh

responden.

Langkah – langkah dalam penyebaran angket responden:

a. Meminta persetujuan responden untuk ketersediannya mengisi

angket.

b. Peneliti menjelaskan tetang prosedur pengisian angket sebelum

responden menjawab pernyataan dalam angket.

c. Angket dibagikan langsung kepada responden pada saat responden

berada di lokasi penelitian.

d. Peneliti mengumpulkan angket yang telah diisi oleh responden.

Alternatif jawaban yang disediakan tiap pertanyaan meliputi 4 kategori

skor, masing-masing sebagai berikut:
____________

22 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, 142.
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1. Apabila dijawab SS diberi skor 4

2. Apabila dijawab S diberi skor 3

3. Apabila dijawab TS diberi skor 2

4. Apabila dijawab STS diberi skor 1

Tabel 3.3 Skala Penilaian Jawaban Angket

Alternative Jawaban Positif

Sangat setuju 4

Setuju 3

Tidak Setuju 2

Sangat Tidak Setuju 1

c. Dokumentasi

Dokumentasi adalah mencari data mengenai hal-hal atau variabel yang

berupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat,

agenda, dan sebagainya23.  Metode ini tidak begitu sulit, dalam arti apabila ada

kekeliruan sumber datanya masih tetap, belum berubah. Dengan metode

dokumentasi yang diamati bukan benda hidup tetapi benda mati.

____________
23 Suharsimi Arikunto. Prosedur Penelitian: Suatu, 274.
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G. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan proses pengolahan, penyajian, interpretasi dan

analisis data yang diperoleh dari lapangan, dengan tujuan agar data yang disajikan

memiliki makna, sehingga pembaca dapat mengetahui hasil penelitian kita.24

Menurut Burhan Bungin, tahapan-tahapan pengolahan data penelitian

kuantitatif adalah sebagai berikut:

1. Editing

Editing adalah pengecekan atau pengoreksian data yang telah terkumpul,

tujuannya untuk menghilangkan kesalahan-kesalahan yang terdapat pada

pencatatan di lapangan dan bersifat koreksi.25 Adapun pengolahan data yang

penulis lakukan untuk angket pada fase editing adalah melakukan pemeriksaan

angket yang telah diisi oleh responden dalam mengisi pertanyaan yang diajukan

dalam angket. Jika pengisian belum lengkap atau tidak sesuai antar jawaban maka

penulis dapat meminta responden untuk mengisi kembali.

2. Coding

Coding adalah pemberian kode-kode pada tiap-tiap data yang termasuk

dalam kategori yang sama. Kode adalah isyarat yang dibuat dalam bentuk angka

atau huruf yang memberikan petunjuk atau identitas pada suatu informasi atau

data yang akan dianalisis.26 Adapun pengolahan data yang penulis lakukan pada

fase pengkodean (coding) adalah memberikan kode dalam bentuk skor untuk tiap

jawaban dengan menggunakan Skala Likert.

____________
24 Nanang Martono, Metode Penelitian Kuantitatif, 143.
25 Burhan Bungin, Metodologi Penelitian kuantitatif (Jakarta: Kencana, 2011), 175.
26 Ibid
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3. Tabulasi

Tabulasi adalah bagian terakhir dari pengolahan data. Maksud tabulasi

adalah mamasukkan data pada tabel-tabel tertentu dan mengatur angka-angka

serta menghitungnya.27 Dengan demikian pengolahan data yang penulis lakukan

untuk data angket pada fase tabulating adalah menyajikan jawaban responden

yang dikelompokkan dalam masing-masing kategori yang disajikan dalam bentuk

tabel.

Analisis data merupakan proses pengorganisasian  dan mengurutkan data

ke dalam  pola,kategori, dan satu uraian dasar sehingga ditemukan jawaban dari

tujuan penelitian.28 Dalam analisis data penelitian ini, penulis menggunakan

statistik deskriptif untuk mencari kuatnya hubungan antara variabel X dengan

variabel Y melalui analisis korelasi Product Moment dari Karl Pearson. Rumus

korelasi Product Moment yaitu:

Angka Indeks Korelasi “r” Product Moment

Number of Case (banyaknya responden)

____________
27 Ibid
28 Marzuki. Metodologi Riset. (Yogyakarta: Fakultas Ekonomi UI, 1989), 87.
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Untuk membuktikan apa yang menjadi anggapan penulis yaitu terdapat

hubungan atau tidaknya kedua variabel yang diteliti, maka diperlukan adanya

pengujian hipotesis. Langkah – langkah dalam pengujian hipotesis adalah sebagai

berikut :

a. Menentukan H0 dan Ha :

H0 : r ≤  0, maka tidak ada hubungan antara penggunaan gadget dengan

minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh

Ha : r ≥ 0, maka ada hubungan antara penggunaan gadget dengan

minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh

b. Menentukan taraf signifikan

Dalam penelitian ini penulis menggunakan taraf signifikan (α) sebesar

5% serta menggunakan df = n-2

c. Menentukan t test (uji t), yang berguna untuk menguji tingkat

signifikan

dengan rumus:

thitung=

keterangan:

r = koefisien korelasi

t = uji statistik
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n = jumlah sampel.29

Apabila thitung positif, maka thitung dibandingkan dengan thitung dengan

kriteria:

thitung ≥ ttabel, maka H0 ditolak Ha diterima, terdapat pengaruh positif dan

signifikan antara variabel X dengan Y

thitung ≤ ttabel, maka H0 diterima, tidak ada pengaruh positif dan

signifikan antara variabel X dengan Y.

____________
29 Purwanto. Metodologi Penelitian Kuantitatif untuk Psikologi dan Pendidikan. (Surakarta:

Pusaka Pelajar, 2007), 296
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum SMA Negeri 5 Banda Aceh

1. Penggunaan Gadget dengan Minat Baca Siswa di Perpustakaan

SMA Negeri 5 Banda Aceh

SMA Negeri 5 Banda Aceh merupakan salah satu sekolah yang beralamat

di Jl. Hamzah Fansuri Kopelma Darussalam yang berada di naungan pemerintah

kota Banda Aceh Dinas Pendidikan Pemuda dan Olahraga. Penggunaan gadget

yang dilakukan oleh semua kalangan hampir memiliki pengaruh dalam

menurunkan minat membaca, khususnya para siswa.  Minat baca para siswa di

perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh mengalami keminiman.

Hal ini terbukti bahwa siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh kurang

memanfaatkan perpustakaan dan bahan perpustakaan dalam membaca bahan yang

tersedia di perpustakaan. Ketersediaan koleksi dan singkatnya waktu istirahat

membuat siswa sulit mendapatkan waktu untuk pergi ke perpustakaan sehingga

siswa yang datang ke perpustakaan sedikit. Siswa memanfaatkan gadget bukan

untuk membaca sebuah bacaan tentang informasi yang terkait pembelajaran di

sekolah melainkan lebih memanfaatkan gadget untuk bersosial media daripada

membuka bacaan-bacaan yang terkait tentang informasi pembelajaran di sekolah.

Pada SMA Negeri 5 Banda Aceh terdapat sebuah perpustakaan dan dua

labolatorium komputer. Guru dan siswa saat masuk ke labolatorium komputer
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diizinkan memanfaatkan gadget untuk mencari informasi pembelajaran atau untuk

menyelesaikan tugas di sekolah. Sayangnya, siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh

kurang dalam memanfaatkan sumber-sumber informasi pendukung atau

informasi-informasi pembelajaran yang ada di perpustakaan. Siswa lebih senang

memanfaatkan waktu luangnya untuk bercanda dengan kawan, bersenda gurau,

pergi ke kantin, dan bermain game ketimbang sekedar membaca di perpustakaan.

Rendahnya minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh,

kepala perpustakaan dan guru mengambil inisiatif untuk mengedarkan buku yang

ada di perpustkaan ke kelas-kelas untuk dibaca guna menumbuhkan minat baca

siswa yang masih minim.1 Dengan demikian siswa dapat memanfaatkan buku

tersebut untuk menyelesaikan tugas pembelajaran di sekolah atau hanya untuk

sekedar dibaca dalam kelas.

2. Uraian Hasil Pernyataan Angket pada Variabel X (Penggunaan

Gadget) dan Variabel Y (Minat Baca Siswa)

Tabel 4.1 Pernyataan Angket Variabel X (Penggunaan Gadget)

No Pernyataan SS S TS STS

Pr Lk Pr Lk Pr Lk Pr Lk

1 Bentuk gadget yang
simpel memudahkan
saya dalam membaca
dengan keadaan
bebas

19 16 34 25 3 1 1 1

1 Indah Sari, wawancara oleh Samini, Banda Aceh, 7 Januari 2019
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2 Harga gadget yang

murah memudahkan

saya dalam

memanfaatkannya

11 14 36 26 3 7 1 2

3 Gadget sebagai

media penyimpanan

informasi yang dapat

dengan mudah

digunakan setiap

waktu

17 17 31 23 5 4 2 1

4 Gadget memberikan

kemudahan dalam

mengakses informasi

online setiap waktu

25 18 29 20 4 2 1 1

5 Bahan bacaan yang

tersimpan pada

gadget tidak

memerlukan

perawatan khusus

14 18 36 21 6 3 1 1

Terkait angket pada butir pernyataan nomor satu, dua, dan tiga sebagian

besar responden menganggap bahwa gadget merupakan alat komunikasi yang

sangat praktis, murah, mudah dibawa kemana-mana, tempat penyimpanan
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informasi, efektif dan juga memiliki berbagai variasi harga. Saat ini, ketika

seseorang membutuhkan informasi dengan sangat cepat dapat langsung browsing

melalui gadget hanya tinggal buka Google atau Yahoo, masukkan kata kunci

sehingga ribuan artikel mengenai informasi yang dicari akan muncul tanpa harus

berlama-lama di toko buku atau perpustakaan untuk membaca lembar perlembar

buku. Membaca informasi melalui gadget juga lebih mudah dilakukan dengan

berbagai macam posisi, seperti sambil duduk, tiduran atau segala macam posisi

yang dianggap nyaman. Selain itu, informasi yang didapatkan melalui gadget juga

sangat murah, hanya tinggal beli paket prabayar dan bisa langsung browsing

sepuasnya. Dari pemaparan angket di atas dapat disimpulkan bahwa jumlah siswa

perempuan lebih banyak yang menyetujui pernyataan bentuk gadget yang simpel

dan murah memudahkan siswa dalam membaca dengan posisi bebas dan mudah

dibawa kemana-mana dibandingkan siswa laki-laki.

Pada butir pernyataan nomor empat dan lima terindikasi bahwa sebagian

besar responden memiliki gadget atau memanfaatkan gadget untuk kepentingan

pembelajaran. Informasi yang disajikan mudah diakses dan didapatkan. Gadget

sendiri dapat memberikan kemudahan dan kecepatan pemakaian dalam segala

aspek kegiatan, misalnya seperti aspek m-lerning atau dikenal dengan istilah

pembelajaran yang dilakukan dengan perangkat telekomukikasi. Dengan adanya

gadget materi atau bahan pelajaran di sekolah tidak harus disampaikan melalui

face to face atau dalam ruangan, melainkan dapat dilakukan dengan mengirim

bahan melalui alamat email atau blog yang tersedia. Siswa SMA Negeri 5 Banda

Aceh juga beranganggapan bahwa semua bacaan dalam gadget berbentuk file dan
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hanya membutuhkan satu flashdisk dan bacaan akan tersimpan dalam memori

yang ada di gadget. Gadget tanpa bentuk fisik tidak perlu rak atau ruang khusus

untuk sebuah bacaan. Lain halnya dengan buku yang mudah sobek, mudah rusak,

terlipat, ketumpahan tinta, perawatan khusus seperti menyampul dan

membersihkannya dari debu sehingga perlu mengeluarkan biaya. Dari pemaparan

angket di atas dapat disimpulkan bahwa jumlah siswa perempuan lebih banyak

yang menyetujui pernyataan bahan bacaan yang ada di gadget mudah diakses serta

bahan bacaan yang ada di gadget tidak membutuhkan perawatan khusus

dibandingkan siswa laki-laki.

Selain gadget yang dapat menyediakan informasi atau bacaan yang

dibutuhkan oleh siswa. Dengan tersedianya bahan bacaan di gadget juga dapat

membantu menumbuhkan minat baca pada diri siswa. Minat membaca memiliki

peranan penting dalam perkembangan bahasa dan kecerdasan siswa. Oleh karena

itu, dengan adanya minat membaca akan mempermudah siswa dalam mempelajari

berbagai macam pelajaran serta memperluas wawasan dan ilmu pengetahuan.

Uraian pernyataan angket tentang minat baca siswa dapat dilihat pada tabel 4.2 di

bawah ini.

Tabel 4.2 Pernyataan Angket Variabel Y (Minat Baca Siswa)

No Pernyataan SS S TS STS

Pr Lk Pr Lk Pr Lk Pr Lk

1 Saya menggunakan
gadget untuk
membaca materi-
materi pelajaran di

15 20 27 20 8 7 2 1
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sekolah

2 Membaca buku

membuat saya mudah

mengantuk dan bosan

ketimbang membaca

bahan yang ada di

gadget meskipun

bacaannya sama

10 8 30 19 14 14 3 2

3 Setiap membaca

bacaan di gadget saya

memperoleh suatu

pelajaran baru

12 11 38 30 5 1 2 1

4 Ketika membaca di

gadget, saya berusaha

menangkap isi atau

pesan bacaan dengan

cara mengulang-ulang

bacaan

16 15 35 27 4 1 1 1

5 Saya merasa

penasaran apabila

bacaan di gadget

belum selesai

sehingga saya

18 14 40 15 8 2 1 1
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biasanya membaca

sebuah bacaan sampai

selesai

6 Setelah selesai

membaca satu bacaan

di gadget, saya

langsung ingin

membaca bacaan

lainnya

19 17 34 15 8 4 2 1

Pada butir pernyataan nomor satu terindikasi bahwa sebagian besar

responden menganggap bahwa gadget merupakan alat telusur untuk mencari

sumber-sumber bacaan atau informasi, terutama sumber bacaan yang terkait

dalam pembelajaran di sekolah. Selain mencari sumber bacaan di perpustakaan,

siswa juga memanfaatkan gadget untuk mencari bahan bacaan yang belum

didapatkan di perpustakaan. Dari pemaparan angket di atas dapat disimpulkan

bahwa jumlah siswa perempuan lebih banyak yang menyetujui pernyataan siswa

termotivasi dengan teman yang gemar membaca melalui gadget dibandingkan

siswa laki-laki.

Pada butir pernyataan nomor dua terindikasi bahwa sebagian besar

responden mengungkapkan bahwa sesungguhnya di dunia ini tidak ada yang

mudah. Semua terasa berat saat dipraktikkan apalagi dijadikan rutinitas. Tetapi

perlu diketahui, segala sesuatu yang sudah diniatkan pasti akan terasa mudah.



63

Sama halnya dengan membaca. Sebagian siswa menganggap membaca terasa

berat karena membosankan, tidak menarik, dan malas. Siswa pernah merasa

kantuk saat membaca dan waktu menutup buku tiba-tiba kantuknya hilang

Perasaan sugesti inilah yang membuat siswa cepat mengantuk saat membaca.

Pada butir pernyataan nomor dua terindikasi bahwa sebagian besar responden

mengungkapkan bahwa sesungguhnya di dunia ini tidak ada yang mudah. Semua

terasa berat saat dipraktikkan apalagi dijadikan rutinitas. Tetapi perlu diketahui,

segala sesuatu yang sudah diniatkan pasti akan terasa mudah. Sama halnya dengan

membaca. Sebagian siswa menganggap membaca terasa berat karena

membosankan, tidak menarik, dan malas. Siswa pernah merasa kantuk saat

membaca dan waktu menutup buku tiba-tiba kantuknya hilang Perasaan sugesti

inilah yang membuat siswa cepat mengantuk saat membaca. Dari pemaparan

angket di atas dapat disimpulkan bahwa jumlah siswa perempuan lebih banyak

yang menyetujui pernyataan membaca buku membuat siswa mudah mengantuk

dan bosan ketimbang membaca bahan yang ada di gadget meskipun bacaannya

sama dibandingkan siswa laki-laki.

Untuk butir pernyataan nomor tiga siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh

menganggap bahwa membaca merupakan jendela dunia dan dengan membaca

siswa dapat mengenal dunia. Salah satu manfaat membaca yaitu menambah

wawasan dan ilmu pengetahuan yang sebelumnya belum didapatkan. Maka dari

itu, dengan membaca siswa dapat mengetahui informasi-informasi yang terbaru

dan informasi menarik lainnya. . Dari pemaparan angket di atas dapat disimpulkan

bahwa jumlah siswa perempuan lebih banyak yang menyetujui pernyataan setiap
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membaca bacaan di gadget siswa memperoleh suatu pelajaran baru dibandingkan

siswa laki-laki.

Sedangkan pada butir pernyataan nomor empat, lima dan enam sebagian

besar responden menganggap bahwa tahap pengulangan paling penting dalam

kegiatan membaca untuk mengasah ingatan dan memori siswa dalam membaca

atau menemukan suatu bacaan baru. Tahap ini juga akan memperkuat persentase

informasi yang dikuasai. Cukup lima menit pengulangan akan membantu

informasi yang didapat siswa diingat penuh sampai menit selanjutnya. Siswa yang

gemar membaca juga akan selalu penasaran dengan bacaan-bacaan baru yang

belum dibaca sehingga menimbulkan rasa ingin, ketertarikan dan penasaran dalam

diri siswa untuk menggelutinya lebih dalam lagi. Dari pemaparan angket di atas

dapat disimpulkan bahwa jumlah siswa perempuan lebih banyak yang menyetujui

pernyataan ketika membaca di gadget, siswa berusaha menangkap isi bacaan

dengan cara mengulang-ulang bacaan, siswa merasa penasaran apabila bacaan di

gadget belum selesai dibaca serta siswa langsung ingin membaca bacaan lain jika

bacaan sebelumnya telah selesai dibaca dibandingkan siswa laki-laki.

B. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan data hubungan antara

Penggunaan Gadget dengan Minat Baca Siswa di Perpustakaan SMA Negeri 5

Banda Aceh dengan menggunakan 11 pernyataan yang disebarkan kepada 100

siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh.
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1. Pengujian Validitas

Pada penelitian ini penulis menggunakan angket yang terdiri dari 11

pernyataan, tujuh pernyataan variabel X (penggunaan Gadget) dan tujuh

pernyataan variabel Y (minat baca siswa). Pengujian validitas instrument pada

penelitian ini dilakukan dengan menyebarkan angket kepada 15 reponden yang

bukan termasuk sampel. Penelitian validitas instrumen dalam penelitian ini

dilakukan dengan menggunakan rumus regresi linear sederhana menggunakan

bantuan aplikasi SPSS versi 17.0.

Sebelum penulis menguji validitas, terlebih dahulu penulis memasukkan

setiap jawaban ke dalam tabel dimana setiap butir pernyataan penulis kategorikan

sebagai variabel X dan variabel Y. Hasil perhitungan tersebut penulis masukkan

ke dalam rumus uji validitas dengan bantuan program aplikasi SPSS versi 17.0

yaitu dimulai dari analyze – correlate – brivariat. Suatu item dinyatakan valid

apabila rhitung > rtabel. Hasil dari pengujian validitas dapat dilihat pada tabel 4.3 dan

4.4.

Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Variabel X (Penggunaan Gadget)

No. rhitung rtabel Keterangan

1 0,549 >0,514 Item valid

2 0,573 >0,514 Item valid

3 0,557 >0,514 Item valid
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4 0,635 >0,514 Item valid

5 0,517 >0,514 Item valid

Tabel 4.4 Hasil Uji Validitas Variabel Y (Minat Baca Siswa)

No. rhitung rtabel Keterangan

1 0,713 >0,514 Item valid

2 0,666 >0,514 Item valid

3 0,666 >0,514 Item valid

4 0,479 >0,514 Item tidak valid

5 0,471 >0,514 Item tidak valid

6 0,600 >0,514 Item valid

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa pengujian validitas dari 11 item

hanya sembilan item yang valid, sedangkan dua item lagi tidak valid. Karena

rhitung lebih besar dari rtabel., yang mana rtabel pada jumlah sampel 15 adalah 0,514

pada taraf signifikan 5%. Hal ini menunjukkan bahwa hanya sembilan item yang

dapat digunakan pada penelitian selanjutnya dan dua item lagi tidak dapat

digunakan pada penelitian selanjutnya. Hasil pengujian validitas selengkapnya

dapat dilihat pada lampiran enam.
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2. Hasil Uji Reliabilitas

Pengujian reliabilitas dilakukan setelah semua butir pernyataan valid.

Pengujian reliabilitas dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana hasil

pengukuran tetap konsisten dan dapat dipercaya. Pengujian reliabilitas instrumen

pada penelitian ini dilakukan dengan cara menyebarkan angket kepada 10 orang

yang bukan termasuk sampel. Hasil angket dimasukkan ke dalam tabel dan

kemudian pengujian ini dilakukan secara statistik menggunakan uji cronbach

Alpha dengan bantuan aplikasi SPSS versi 17.0.

Tabel 4.5 Hasil Uji Relibilitas

No Variabel Nilai alpha rtabel Keterangan

1 Penggunaan Gadget

(Variabel X)

0,451 0,632 Tidak

Reliabel

2 Minat Baca Siswa

(Variabel Y)

0,668 0,632 Reliabel

Berdasarkan tabel 4.5 dapat diketahui Alpha Cronbach untuk masing-

masing variabel penggunaan gadget (X) diperoleh nilai Alpha sebesar 0,541

sedangkan variabel minat baca siswa (Y) sebesar 0,668. Dengan demikian dapat

disimpulkan bahwa pengukuran reliabilitas rhitung > rtabel pada taraf signifikan 5%

dimana diperoleh rtabel sebesar 0,632. Maka kuesioner variabel X dinyatakan tidak
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reliabel dan variabel Y dinyatakan reliabel. Hal ini menunujukkan bahwa hanya

variabel Y yang sudah layak digunakan dalam penelitian dan variabel X tidak

layak digunakan dalam penelitian.

Tabel 4.6 Hasil Analisis Korelasi

Correlations

penggunaan
gadget

minat baca
siswa

penggunaan gadget Pearson
Correlation

1 .122

Sig. (2-tailed) .227

N 100 100

minat baca siswa Pearson
Correlation

.122 1

Sig. (2-tailed) .227

N 100 100

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Berdasarkan hasil analisis tabel 4.6 maka diperoleh nilai korelasi antara

penggunaan gadget dengan minat baca siswa di Perpustakaan SMA Negeri 5

Banda Aceh 0,122. Hal ini menunjukkan bahwa antara variabel X dan variabel Y

terdapat korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau sangat rendah

sehingga korelasi itu diabaikan (dianggap tidak ada korelasi antara Variabel X dan

Variabel Y). Jadi, terdapat korelasi yang positif sebesar 0,122 antara penggunaan

gadget dengan minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh.
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3. Pembuktian Hipotesis

Berdasarkan hasil analisis data angket, diperoleh nilai korelasi antara

penggunaan gadget dengan minat baca siswa sebesar 0,122, sehingga peneliti

menentukan hipotesis berdasarkan ketentuan berikut:

aH : Terdapat hubungan antara penggunaan gadget (X) dengan minat baca

siswa (Y).

0H : Tidak terdapat hubungan antara antara penggunaan gadget (X)

dengan minat baca siswa (Y).

Hipotesis penelitian di atas dapat dirumuskan dalam bentuk hipotesis

statistiknya, yaitu:

Ha :  ≠  (terdapat hubungan)

Ho :  = 0 (tidak terdapat hubungan)

Tabel 4.7 Tabel Anova

ANOVAb

Model
Sum of
Squares df Mean Square F Sig.

1 Regression 10.103 1 10.103 1.477 .227a

Residual 670.487 98 6.842

Total 680.590 99

a. Predictors: (Constant), penggunaan gadget

b. Dependent Variable: minat baca siswa
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Tabel 4.8 Coefficents

Coefficientsa

Model

Unstandardized
Coefficients

Standardized
Coefficients

t Sig.B Std. Error Beta

1 (Constant) 17.071 1.845 9.254 .000

penggunaan
gadget

.146 .120 .122 1.215 .227

a. Dependent Variable: minat baca siswa

Selanjutnya kedua hipotesis di atas akan diuji dengan membandingkan

nilai thitung dengan nilai ttabel yang dapat dilihat pada tabel nilai “t” Product

Moment dengan menghitung nilai df terlebih dahulu yaitu df= N-nr = 100-2 =98.

Jadi, df sebesar 98 pada taraf signifikan 5 % diperoleh ttabel 2,03. Pada tabel 4.8

diperoleh nilai thitung sebesar 1,215. Jadi, thitung 1,215 < ttabel 2,03 maka hipotesis

alternatif ditolak sedangkan hipotesis nol diterima. Nilai t positif menunjukkan

bahwa variabel X mempunyai tidak memiliki hubungan yang searah dengan

variabel Y. Dengan demikian, tidak terdapat hubungan antara penggunaan gadget

(X) dengan minat baca siswa (Y).
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4. Uji Koefisien Determinasi (R2)

Tabel 4.9 Tabel Model Summary

Model Summary

Model R R Square
Adjusted R

Square
Std. Error of
the Estimate

1 .122a .015 .005 2.61567

a. Predictors: (Constant), penggunaan gadget

Dari hasil analisis data dapat diketahui hubungan antara variabel

independent (penggunaan gadget) dengan variabel dependent (minat baca siswa)

mempunyai koefisien determinasi (R2) sebesar 0,015. Selanjutnya apabila dilihat

korelasi (r) yang diperoleh sebesar 0,122 ternyata terletak antara 0,00 – 0,199

pada tabel interprestasi angka korelasi product moment menyatakan bahwa

terdapat korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau sangat rendah

sehingga korelasi itu diabaikan (dianggap tidak ada korelasi antara Variabel X dan

Variabel Y). Hubungan penggunaan gadget sebesar 1,5% dengan minat baca

siswa, sedangkan sisanya sebesar 98,5% berhubungan dengan faktor-faktor lain

yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

C. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan terdapat hubungan akan tetapi hubungan itu

sangat lemah atau sangat rendah sehingga hubungan itu diabaikan (dianggap tidak

ada hubungan antara Variabel X dan Variabel Y) antara penggunaan gadget

dengan minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh.
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Hasil pengujian korelasi diperoleh sebesar 0,122 sehingga tabel

interpretasi hasilnya terletak di antara 0,00 – 0,199 ini berarti terdapat korelasi,

akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau sangat rendah sehingga korelasi itu

diabaikan (dianggap tidak ada korelasi antara Variabel X dan Variabel Y). Dari uji

hipotesis penggunaan gadget thitung diperoleh nilai sebesar 1,215 sedangkan nilai

ttabel 2,03 sehingga thitung lebih kecil dari pada ttabel pada taraf signifikan 5%. Nilai

uji thitung 1,215 < ttabel 2,03 maka hipotesis alternatif (Ha) ditolak sedangkan

hipotesis nol (Ho) diterima. Dengan demikian, tidak terdapat hubungan antara

penggunaan gadget (X) dengan minat baca siswa (Y).



73

BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data tentang “hubungan

penggunaan gadget terhadap minat baca siswa di perpustakaan SMA Negeri 5

Banda Aceh” yang dipaparkan pada bab-bab sebelumnya, maka dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Hasil nilai koefisien korelasi diperoleh 0,122 yang menunjukkan bahwa

terdapat korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau sangat rendah

sehingga korelasi itu diabaikan (dianggap tidak ada korelasi antara

Variabel X dan Variabel Y).

2. Hasil penelitian pada siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh diperoleh R2

sebesar 0,015 yang mengindikasikaan bahwa hubungan antara penggunaan

gadget (variabel X) dengan minat baca siswa (variabel Y) terdapat

korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat lemah atau sangat rendah sehingga

korelasi itu diabaikan (dianggap tidak ada korelasi antara Variabel X dan

Variabel Y).

3. Hasil uji F pada siswa SMA Negeri 5 Banda Aceh diperoleh Fhitung 1,215 >

Ftabel 2,03 maka hipotesis alternatif (Ha) ditolak dan hipotesis nol (Ho)

diterima. Dengan demikian hipotesis menyatakan bahwa tidak terdapat

hubungan antara penggunaan gadget (X) dengan minat baca siswa (Y).
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B. Saran

Berdasarkan pembahasan di atas penulis menggunakan beberapa saran

untuk pertimbangan kemajuan mendatang. Berikut ini beberapa saran yang

peneliti ingin sampaikan dan kiranya perlu dipertimbangkan antara lain sebagai

berikut:

1. Pihak sekolah sebaiknya menyediakan bahan pustaka yang lengkap

dan up to date untuk meningkatkan minat baca siswa SMA Negeri 5

Banda Aceh.

2. Pihak guru sebaiknya menggunakan sumber-sumber bahan

pembelajaran yang tersedia di perpustakaan dalam kegiatan

pembelajaran untuk semua mata pelajaran.

3. Perlu adanya penelitian lebih lanjut mengenai penggunaan gadget di

SMA Negeri 5 Banda Aceh
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ANGKET PENELITIAN

HUBUNGAN PENGGUNAAN GADGET DENGAN MINAT BACA SISWA

DI PERPUSTAKAAN SMA NEGERI 5 BANDA ACEH

ASSALAMU’ALAIKUM  Wr.Wb

Dengan hormat, saya Samini mahasiswi program studi S1 Ilmu
Perpustakaan Fakultas Adab dan Humaniora, sedang melakukan penelitian
tentang Hubungan Penggunaan Gadget dengan Minat Baca Siswa di Perpustakaan
SMA Negeri 5 Banda Aceh. Penelitian ini bagian dari tugas akhir saya untuk
menyelesaikan studi di lembaga. Saudara/i telah saya pilih sebagai salah seorang
yang menjadi sampel dalam penelitian ini. Saya mohon kepada Saudara/i untuk
meluangkan waktu 10-15 menit untuk mengisi angket ini  dan kemudian
mengembalikannya langsung ke  saya. Data ini saya gunakan hanya untuk
kepentingan skripsi dan semua jawaban saudara/i akan dijamin kerahasiannya.

Identitas Responden

Nama                  :
Jurusan :
Kelas                  :
Jenis kelamin :

Petunjuk Pengisian

1. Keterangan:
SS = Sangat Setuju
S = Setuju
TS = Tidak Setuju
STS = Sangat Tidak Setuju

2. Berilah tanda checklist (√) pada jawaban yang telah disediakan sesuai
dengan pilihan yang Anda anggap tepat.

3. Setelah daftar pertanyaan ini selesai, mohon dikembalikan kepada peneliti.



Penggunaan Gadget (Variabel X)

No Pernyataan SS S TS STS

1 (Bentuk)

Bentuk gadget yang simpel memudahkan
saya dalam membaca dengan keadaan bebas

2 (Harga)

Harga gadget yang murah memudahkan saya
dalam memanfaatkannya

3 (Kemudahan penggunaan)

Gadget sebagai media penyimpanan
informasi yang dapat dengan mudah
digunakan setiap waktu

4 (Waktu akses)

Gadget memberikan kemudahan dalam
mengakses informasi online setiap waktu

5 (Perawatan khusus)

Bahan bacaan yang tersimpan pada gadget
tidak memerlukan perawatan khusus

Minat Baca Siswa (Variabel Y)

No Pernyataan SS S TS STS

1 (Kebutuhan terhadap bacaan)

Saya menggunakan gadget untuk membaca
materi-materi pelajaran di sekolah

2 (Tindakan untuk membaca bacaan)

Membaca buku membuat saya mudah
mengantuk dan bosan ketimbang membaca
bahan yang ada di gadget meskipun



bacaannya sama

3 (Rasa senang terhadap bacaan)

Setiap membaca bacaan di gadget saya
memperoleh suatu pelajaran baru

4 (Ketertarikan untuk selalu membaca)

Ketika membaca di gadget, saya berusaha
menangkap isi atau pesan bacaan dengan cara
mengulang-ulang bacaan

5 (Keinginan untuk selalu membaca)

Saya merasa penasaran apabila bacaan di
gadget belum selesai sehingga saya biasanya
membaca sebuah bacaan sampai selesai

6 (Tindak lanjut)

Setelah selesai membaca satu bacaan di
gadget, saya langsung ingin membaca bacaan
lainnya
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Resp X1 X2 X3 X4 X5 ∑
1 3 4 3 3 1 14
2 4 4 3 4 2 17
3 3 3 3 3 3 15
4 4 3 4 3 2 16
5 4 4 3 4 4 19
6 3 3 2 4 3 15
7 4 4 4 2 3 17
8 4 3 3 4 2 16
9 3 3 3 3 2 14
10 4 4 4 3 3 18
11 3 3 3 2 2 13
12 3 3 3 3 3 15
13 4 4 4 4 3 19
14 3 3 2 1 4 13
15 2 2 4 4 4 16
16 3 3 3 2 2 13
17 3 2 2 3 4 14
18 4 4 4 3 3 18
19 3 3 2 1 3 12
20 3 3 2 2 3 13
21 4 4 3 3 2 16
22 4 3 3 2 4 16
23 3 3 2 4 4 16
24 4 4 4 4 4 20
25 2 2 3 3 2 12
26 3 3 3 3 3 15
27 4 3 4 3 3 17
28 4 4 3 4 2 17
29 3 3 2 2 1 11
30 3 3 2 4 4 16
31 3 3 3 2 2 13
32 4 4 1 2 4 15
33 2 3 3 2 4 14
34 3 4 3 3 3 16
35 3 3 4 2 4 16
36 3 3 2 4 4 16
37 3 3 3 2 2 13
38 3 3 4 2 2 14



39 4 4 4 3 3 18
40 3 3 3 4 4 17
41 4 2 2 3 3 14
42 3 3 4 4 2 16
43 3 3 3 2 2 13
44 3 3 1 2 4 13
45 2 3 3 4 1 13
46 3 3 3 2 2 13
47 3 2 2 2 3 12
48 4 4 2 3 3 16
49 3 4 4 3 3 17
50 3 3 4 4 4 18
51 4 3 3 2 2 14
52 4 4 2 2 3 15
53 2 2 4 3 3 14
54 3 3 2 2 1 11
55 3 3 2 4 4 16
56 4 4 3 3 2 16
57 3 3 2 4 2 14
58 3 3 3 3 3 15
59 4 4 3 3 3 17
60 3 3 2 3 3 14
61 4 4 3 3 3 17
62 4 4 4 4 4 20
63 3 2 3 3 3 14
64 3 3 1 2 4 13
65 4 4 2 2 3 15
66 3 3 3 4 2 15
67 3 3 3 2 2 13
68 3 3 3 3 3 15
69 4 4 4 4 4 20
70 2 4 4 1 3 14
71 3 3 2 4 4 16
72 2 3 4 1 1 11
73 3 3 1 2 1 10
74 4 4 2 2 3 15
75 3 2 2 3 2 12
76 4 3 4 4 1 16
77 3 3 3 2 2 13
78 3 4 4 4 4 19



79 3 3 3 3 3 15
80 4 4 2 3 3 16
81 4 4 3 3 3 17
82 3 2 3 3 2 13
83 4 4 3 3 1 15
84 4 4 4 2 2 16
85 4 4 3 3 2 16
86 3 3 2 2 2 12
87 4 4 2 2 3 15
88 3 3 4 4 2 16
89 2 3 2 3 3 13
90 3 3 4 4 3 17
91 4 4 3 3 3 17
92 4 4 3 2 2 15
93 4 4 4 4 4 20
94 3 3 2 2 2 12
95 4 3 4 3 3 17
96 3 4 4 3 3 17
97 2 2 3 3 4 14
98 3 3 4 4 4 18
99 4 4 3 3 4 18
100 3 4 4 3 3 17



Resp Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Y6 ∑
1 4 3 4 3 4 3 21
2 3 3 4 3 3 4 20
3 4 3 4 2 4 3 20
4 4 4 4 4 4 4 24
5 3 3 4 3 3 3 19
6 4 2 4 4 4 4 22
7 4 3 3 2 4 3 19
8 3 4 3 4 4 4 22
9 4 3 4 2 4 4 21
10 4 4 4 2 4 3 21
11 3 4 4 2 4 4 21
12 4 4 4 4 3 3 22
13 4 4 3 2 4 3 20
14 3 3 4 4 3 4 21
15 4 4 3 2 4 3 20
16 4 4 4 2 3 4 21
17 4 4 3 3 3 4 21
18 2 2 3 2 3 2 14
19 2 1 1 2 3 2 11
20 3 3 4 2 3 4 19
21 3 3 3 3 3 3 18
22 3 3 4 4 3 3 20
23 1 2 3 2 4 3 15
24 3 2 3 2 3 3 16
25 4 4 4 1 4 3 20
26 3 2 4 3 4 4 20
27 3 3 3 3 3 3 18
28 2 3 3 3 3 3 17
29 2 2 2 2 3 3 14
30 2 1 2 2 2 2 11
31 2 3 2 3 3 4 17
32 2 2 3 3 3 4 17
33 3 2 3 3 3 3 17
34 2 3 3 2 2 3 15
35 3 2 3 2 3 3 16
36 3 2 3 3 3 3 17
37 4 4 3 4 3 4 22
38 2 2 3 4 4 3 18



39 3 3 3 2 3 3 17
40 2 4 3 4 4 4 21
41 2 4 3 4 3 4 20
42 3 3 3 3 3 3 18
43 3 3 2 3 4 2 17
44 2 2 3 3 3 3 16
45 2 1 3 3 3 2 14
46 3 3 3 3 3 3 18
47 2 1 1 2 3 2 11
48 4 3 3 4 3 3 20
49 4 3 4 3 3 3 20
50 3 3 3 3 3 3 18
51 3 4 3 3 3 3 19
52 4 4 4 3 3 2 20
53 3 2 3 4 3 3 18
54 3 3 3 3 3 3 18
55 4 4 3 2 3 4 20
56 4 3 3 4 4 3 21
57 2 2 3 2 2 2 13
58 4 3 3 4 3 3 20
59 4 3 4 3 3 4 21
60 4 4 3 2 4 4 21
61 4 4 3 3 3 3 20
62 3 3 4 2 3 3 18
63 3 3 4 4 3 4 21
64 4 3 3 3 3 3 19
65 4 3 4 4 4 4 23
66 3 3 4 4 4 2 20
67 3 3 3 2 4 4 19
68 4 4 4 4 3 3 22
69 4 4 3 3 4 4 22
70 4 4 4 4 3 4 23
71 4 4 3 2 4 2 19
72 3 4 4 3 4 3 21
73 4 2 4 3 3 4 20
74 3 3 3 3 3 4 19
75 4 1 4 4 4 4 21
76 3 3 4 4 2 4 20
77 4 3 4 2 4 4 21



78 4 3 4 4 4 3 22
79 4 3 3 4 2 2 18
80 4 3 4 2 4 4 21
81 3 3 4 4 3 3 20
82 4 3 3 4 3 4 21
83 3 3 4 4 4 3 21
84 4 4 3 3 4 2 20
85 2 3 3 4 4 3 19
86 3 3 4 2 4 3 19
87 4 4 4 4 4 4 24
88 3 4 4 2 4 3 20
89 4 4 3 3 3 4 21
90 3 4 4 4 3 3 21
91 4 3 4 4 3 3 21
92 4 4 2 2 4 4 20
93 3 3 4 4 3 4 21
94 4 3 3 4 4 3 21
95 3 4 3 3 3 4 20
96 4 3 3 4 4 4 22
97 4 4 3 3 2 2 18
98 3 4 4 2 3 3 19
99 4 4 3 3 4 3 21
100 4 3 4 4 4 4 23
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Case Processing Summary

N %

Cases Valid 100 100.0

Excludeda 0 .0

Total 100 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items

.451 5

Item-Total Statistics

Scale Mean if

Item Deleted

Scale Variance if

Item Deleted

Corrected Item-

Total Correlation

Cronbach's

Alpha if Item

Deleted

x1 11.91 3.679 .300 .366

x2 11.93 3.601 .327 .349

x3 12.25 3.442 .201 .425

x4 12.31 3.145 .304 .344

x5 12.40 3.556 .118 .497



Case Processing Summary

N %

Cases Valid 100 100.0

Excludeda 0 .0

Total 100 100.0

a. Listwise deletion based on all variables in the

procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha N of Items

.668 4

Item-Total Statistics

Scale Mean if

Item Deleted

Scale Variance if

Item Deleted

Corrected Item-

Total Correlation

Cronbach's

Alpha if Item

Deleted

y1 9.66 2.489 .522 .549

y2 9.86 2.425 .481 .581

y3 9.61 2.867 .455 .600

y6 9.69 3.065 .350 .661
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