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ABSTRAK

Penggunaan gadget pada remaja semakin meningkat seiring dengan
perkembangan teknologi. Penggunaan yang berlebihan dapat menyebabkan
kecanduan dan berdampak pada minat serta motivasi belajar. Di SMA Negeri 14
Kota Padang, sebagian besar siswa jarang memanfaatkan gadget untuk belajar dan
sulit berkonsentrasi saat belajar, yang ditandai dengan rendahnya keterlibatan
dalam pembelajaran, kebiasaan menunda tugas, serta menurunnya minat dan
motivasi belajar. Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget tidak hanya
berdampak pada aspek akademik, tetapi juga berkaitan dengan kesehatan perilaku
dan psikososial remaja. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Hubungan
Kecanduan Gadget dengan Minat dan Motivasi Belajar Pada Siswa SMA Negeri
14 Kota Padang Tahun 2026.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain
penelitian cross sectional. Pengumpulan data dilakukan pada bulan
Maret-Agustus tahun 2026. Waktu penelitian dilakukan pada tanggal 16 Juli-17
Juli 2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas XII yang berjumlah 352
siswa. Sampel berjumlah 78 responden yang dipilih menggunakan teknik
proportionate stratified random sampling. Analisis data dilakukan secara
univariat dan bivariat menggunakan uji Chi-Square dengan derajat kemaknaan
95% (o= 0,05).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden memiliki
tingkat kecanduan gadget kategori tinggi sebanyak 48 responden (61,5%), minat
belajar kategori rendah sebanyak 46 responden (59,0%), dan motivasi belajar
kategori rendah sebanyak 38 responden (48,7%). Hasil uji Chi-Square
menunjukkan nilai p-value = 0,000 (p < 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa
terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget dengan minat belajar
serta terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget dengan motivasi
belajar pada siswa SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026.

Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan
antara Kecanduan Gadget dengan Minat dan Motivasi Belajar Pada Siswa SMA
Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026. Diharapkan pihak sekolah, orang tua, dan
tenaga kesehatan, khususnya perawat, dapat meningkatkan edukasi mengenai
penggunaan gadget secara bijaksana agar dampak negatif penggunaan gadget
terhadap minat dan motivasi belajar siswa dapat diminimalkan.

Daftar Pustaka : 46 Referensi (2019-2026)
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ABSTRACT

Gadget usage among adolescents is increasing alongside technological
advancements. Excessive use can lead to addiction and impact learning interest
and motivation. At SMA Negeri 14 Padang, the majority of students rarely utilize
gadgets for academic purposes and struggle to concentrate while studying; this is
evidenced by low engagement in learning, a tendency to procrastinate on
assignments, and declining interest and motivation to learn. This situation
indicates that gadget usage affects not only academic aspects but also the
behavioral and psychosocial health of adolescents. This study aims to determine
the relationship between gadget addiction and learning interest and motivation
among students at SMA Negeri 14 Padang in 2026.

This study employs a quantitative approach with a cross-sectional design.
Data collection was conducted between March and August 2026, with the study
itself taking place on July 16-17, 2026. The study population consisted of all 352
Grade XII students. A sample of 78 respondents was selected using proportionate
stratified random sampling. Data analysis was performed using univariate and
bivariate methods, specifically the Chi-Square test, with a significance level of
95% (o = 0.05).

The results indicate that the majority of respondents fell into the high
category for gadget addiction (48 respondents or 61.5%), the low category for
learning interest (46 respondents or 59.0%), and the low category for learning
motivation (38 respondents or 48.7%). The Chi-Square test results yielded a p-
value of 0.000 (p < 0.05); thus, it can be concluded that there is a significant
relationship between gadget addiction and both learning interest and learning
motivation among students at SMA Negeri 14 Padang City in 2026.

In summary, this study demonstrates a significant relationship between
gadget addiction and students' learning interest and motivation at SMA Negeri 14
Padang City in 2026. It is hoped that schools, parents, and healthcare
professionals—particularly nurses—will enhance education regarding the wise
use of gadgets to minimize the negative impact of gadget usage on students'
learning interest and motivation.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mengubah berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi
membuat akses informasi menjadi lebih cepat dan mudah dijangkau, terutama
oleh remaja usia sekolah. Salah satu bentuk perkembangannya adalah
meningkatnya penggunaan gadget, khususnya smartphone, yang dimanfaatkan
sebagai alat komunikasi, hiburan, media sosial, pencarian informasi, serta
pendukung pembelajaran. Dalam bidang pendidikan, gadget memiliki potensi
mendukung proses belajar apabila digunakan secara bijak dan terkontrol
(Ramadhani et al., 2025).

Permasalahan utama dalam pendidikan saat ini bukan pada keberadaan
gadget, tetapi pada kecanduan gadget. Kecanduan gadget merupakan perilaku
adiktif yang ditandai dengan penggunaan berlebihan, ketidakmampuan
mengendalikan durasi dan tujuan penggunaan, rasa tidak nyaman saat tidak
menggunakan gadget, serta kecenderungan mengabaikan aktivitas penting
termasuk belajar. Kondisi ini berpotensi mengganggu proses belajar,
menurunkan konsentrasi, serta melemahkan minat dan motivasi belajar siswa,
terutama pada remaja sebagai pengguna teknologi digital paling aktif
(Ramadhani et al., 2025).

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa remaja merupakan kelompok yang
paling rentan terhadap permasalahan kecanduan gadget. Menurut World Health

Organization (2024), remaja merupakan individu yang berada pada rentang usia



10-19 tahun. Populasi remaja dari keseluruhan penduduk di dunia yaitu sekitar
1,3 miliar atau sekitar 16% (WHO, 2024). Di Indonesia, penggunaan gadget
menunjukkan tren yang terus meningkat, khususnya di kalangan remaja dan
pelajar. Badan Pusat Statistik mencatat bahwa tahun 2023 proporsi individu
usia 15-24 tahun yang memiliki telepon seluler mencapai sekitar 92,14%
(BPS, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa gadget telah menjadi bagian dari
rutinitas dan gaya hidup generasi muda. Hasil survei nasional menunjukkan
bahwa 74,64% remaja usia 15 — 24 tahun di Indonesia menggunakan gadget
(Lathiifah et al., 2023).

Sejalan dengan tingginya penggunaan tersebut, peningkatan penggunaan
gadget serta kecenderungan kecanduan di kalangan remaja tidak hanya
terpusat di wilayah perkotaan, tetapi juga telah menyebar ke daerah lainnya.
Pada tingkat regional, khususnya di Provinsi Sumatera Barat, permasalahan
kecanduan gadget pada remaja juga menunjukkan angka yang cukup tinggi.
Didukung oleh penelitian (Sarfika et al., 2024) yang menunjukkan bahwa
sekitar 72,1% remaja usia sekolah mengalami gejala kecanduan gadget.
Ditemukan bahwa 67,5% remaja laki-laki dan 75,1% remaja perempuan
mengalami kecanduan gadget. Temuan ini menunjukkan bahwa perempuan
lebih cenderung mengalami kecanduan gadget dibandingkan laki-laki.

Di Kota Padang, penggunaan gadget pada siswa sekolah menengah juga
menunjukkan kecenderungan yang tinggi. Beberapa penelitian pada remaja di
Kota Padang menunjukkan bahwa sekitar 54,5% remaja mengalami

kecenderungan kecanduan gadget atau game online, yang ditandai dengan



penggunaan smartphone dalam waktu yang lama setiap hari serta
berkurangnya interaksi sosial dan aktivitas belajar. Kondisi tersebut dapat
berdampak pada minat dan motivasi belajar siswa di sekolah (Refnandes et
al., 2022).

Tingginya penggunaan gadget pada remaja dapat menimbulkan berbagai
dampak terhadap proses belajar siswa. Penggunaan gadget secara berlebihan
dapat menyebabkan berkurangnya waktu belajar, menurunnya konsentrasi,
serta meningkatnya distraksi selama proses pembelajaran. Selain itu,
kecanduan gadget juga dapat memengaruhi aspek psikologis siswa, seperti
menurunnya motivasi belajar, berkurangnya ketertarikan terhadap kegiatan
akademik, serta munculnya kebiasaan menunda penyelesaian tugas sekolah.
Dalam jangka panjang, kondisi tersebut dapat berdampak pada rendahnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, penurunan prestasi akademik,
serta terganggunya perkembangan perilaku belajar yang positif (Kamaruddin
et al., 2023).

Minat dan motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi
keberhasilan proses pembelajaran siswa. Minat belajar merupakan
kecenderungan dalam diri siswa yang ditandai dengan rasa tertarik, senang,
dan perhatian terhadap kegiatan belajar sehingga mendorong keterlibatan aktif
dalam proses pembelajaran (Fitri et al., 2022). Sementara itu, motivasi belajar
adalah dorongan internal dan eksternal yang menggerakkan, mengarahkan,
serta mempertahankan perilaku belajar siswa untuk mencapai tujuan akademik

tertentu. Siswa yang memiliki minat dan motivasi belajar yang tinggi



cenderung lebih fokus, tekun, dan mampu mengelola waktu belajar dengan
baik. Sebaliknya, siswa yang memiliki minat dan motivasi belajar yang rendah
cenderung mudah terdistraksi oleh berbagai aktivitas lain, termasuk
penggunaan gadget yang berlebihan (Rinancy & Putri, 2023).

Rendahnya minat dan motivasi belajar dapat mendorong siswa untuk
menggunakan gadget secara berlebihan sebagai bentuk pelarian dari tuntutan
akademik. Dalam kondisi tersebut, gadget sering dimanfaatkan untuk aktivitas
hiburan yang memberikan kepuasan instan, seperti bermain game online,
mengakses media sosial dan menonton video. Kebiasaan tersebut dapat
memperkuat perilaku adiktif terhadap gadget. Sebaliknya, siswa yang
memiliki minat dan motivasi belajar yang tinggi cenderung mampu
mengendalikan penggunaan gadget dan memanfaatkannya secara lebih positif
untuk menunjang kegiatan belajar (Rinancy & Putri, 2023; Syah et al., 2025).

Penelitian yang dilakukan oleh Hariet Rinancy dan Rima Berlian Putri (2023)
dengan judul “Smartphone Addiction Mempengaruhi Motivasi Belajar Siswa"
menunjukkan bahwa kecanduan smartphone dapat berdampak negatif terhadap
motivasi belajar siswa. Hasil penelitian pada 81 siswa SMP Negeri 5 Bukittinggi
menunjukkan bahwa sebanyak 42 siswa (51,9%) memiliki motivasi belajar
kurang baik. Kecanduan smartphone ditandai dengan kesulitan mengendalikan
diri untuk tidak terus-menerus menggunakan smartphone, sehingga mengganggu
aktivitas belajar, konsentrasi, fungsi sosial, dan hubungan dengan lingkungan
sekitar. Kondisi tersebut dapat menyebabkan menurunnya motivasi belajar serta

menghambat pencapaian prestasi akademik siswa (Rinancy & Putri, 2023).



Penelitian (Nasution et al., 2023) dengan judul “Pengaruh Gadget terhadap
Minat dan Motivasi  Belajar Peserta Didik” menyatakan bahwa dari 45
responden ditemukan sebanyak 16 siswa (36%) berada pada kategori sangat
tinggi pada variabel gadget, yang menunjukkan bahwa sebagian siswa memiliki
intensitas penggunaan gadget yang tinggi. Penggunaan gadget berlebihan dapat
berdampak pada proses belajar serta kecanduan media sosial dapat memengaruhi
minat dan motivasi belajar. Penelitian (Fitri et al., 2022) juga melaporkan adanya
pengaruh signifikan penggunaan gadget terhadap minat belajar siswa, sehingga
penggunaan gadget yang tidak terkontrol berpotensi memengaruhi ketertarikan
dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sementara itu, penelitian
(Syah et al., 2025) dengan judul “Hubungan Penggunaan Gadget terhadap
Motivasi Belajar Siswa Kelas VII SMP Negeri 6 Surabaya” menunjukkan adanya
hubungan yang signifikan antara penggunaan gadget dengan motivasi belajar
siswa. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget
memiliki keterkaitan terhadap motivasi belajar, di mana penggunaan gadget
dapat memengaruhi dorongan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran.

Fenomena tersebut menunjukkan bahwa permasalahan penggunaan gadget
pada siswa tidak hanya berdampak pada aspek akademik, tetapi juga berkaitan
dengan kesehatan perilaku dan psikososial remaja. Permasalahan ini tidak hanya
menjadi tanggung jawab sekolah dan orang tua, tetapi juga tenaga kesehatan,
khususnya perawat komunitas dan perawat sekolah. Dalam konteks ini, peran
perawat komunitas dan perawat sekolah menjadi sangat penting, khususnya

dalam upaya promotif dan preventif melalui edukasi kesehatan, pembinaan



perilaku penggunaan gadget yang sehat, peningkatan literasi digital, serta
penguatan motivasi dan minat belajar siswa (Rinancy & Putri, 2023; Yunita et al.,
2025). Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi
perawat komunitas dan perawat sekolah dalam menyusun program promotif dan
preventif terkait penggunaan gadget yang sehat pada remaja, khususnya di
lingkungan sekolah.

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji hubungan penggunaan gadget
dengan minat atau motivasi belajar secara terpisah, namun sebagian besar masih
berfokus pada intensitas penggunaan, bukan pada kecanduan gadget sebagai
perilaku adiktif. Selain itu, penelitian yang mengkaji minat dan motivasi belajar
sebagai dua variabel dependen secara simultan dalam satu kerangka analisis
masih terbatas, khususnya pada jenjang sekolah menengah atas. Hingga saat ini,
belum ditemukan penelitian yang secara spesifik mengkaji hubungan kecanduan
gadget dengan minat dan motivasi belajar pada siswa sekolah menengah atas.

Oleh karena itu, penelitian ini berfokus mengkaji kecanduan gadget sebagai
perilaku adiktif, tidak hanya sebatas intensitas penggunaan, serta menguji
dampaknya terhadap minat dan motivasi belajar secara simultan dalam satu
kerangka analisis pada konteks sekolah yang spesifik. Penelitian mengenai
hubungan kecanduan gadget dengan minat dan motivasi belajar pada siswa SMA
Negeri 14 Padang penting untuk dilakukan guna memperoleh gambaran yang
lebih jelas dan komprehensif, serta menjadi dasar bagi sekolah, orang tua, dan
tenaga kesehatan, khususnya perawat, dalam mengelola penggunaan gadget

secara bijak guna meningkatkan kualitas pembelajaran siswa.



Berdasarkan data Badan Pusat Statistik tahun 2025/2026 jumlah SMA Negeri
dan Swasta di Sumatera Barat sebanyak 359 sekolah, terkhususnya di Kota
Padang terdapat 19 sekolah negeri dan 42 sekolah swasta (BPS, 2025).
Berdasarkan Data Pokok Pendidikan (2025), tercatat SMAN 14 Padang memiliki
siswa/siswi terbanyak dengan jumlah 1.104 siswa dan memiliki akreditasi A.
Studi pendahuluan yang dilakukan di beberapa SMA dan SMK di Kota Padang
menunjukkan bahwa prevalensi kecanduan gadget pada siswa cukup tinggi.
Menurut Veolina et al., (2024), SMA Pertiwi 1 Padang memiliki prevalensi
kecanduan gadget sebesar 56,02%. Hasil penelitian lain oleh Zaharatul (2023)
menunjukkan bahwa SMK Negeri 1 Padang memiliki prevalensi sebesar 56,1%.
Sementara itu, di SMA Negeri 14 Padang memiliki tingkat kecanduan gadget
mencapai 70% terutama pada kategori durasi penggunaan yang lama.

Survei awal yang peneliti lakukan pada siswa kelas X1l SMA Negeri 14
Padang melalui wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling (BK) serta
pembagian kuesioner kepada 11 orang siswa untuk memperoleh gambaran
penggunaan gadget dan kondisi minat serta motivasi belajar siswa. Guru BK
menyampaikan bahwa penggunaan gadget yang cukup tinggi pada sebagian
siswa sering memengaruhi konsentrasi belajar selama proses pembelajaran di
kelas.

Berdasarkan hasil survei awal terhadap 11 responden, diperoleh bahwa 4
orang siswa menggunakan gadget secara lebih terkontrol dengan durasi rata-rata
24 jam per hari dan masih memanfaatkan gadget untuk menunjang

pembelajaran serta mampu mengatur waktu belajar dengan baik. Namun, 7 orang



siswa menunjukkan kecenderungan kecanduan gadget yang ditandai dengan
penggunaan dalam durasi yang cukup lama setiap hari. Sebanyak 2 orang siswa
menggunakan gadget selama £8-9 jam per hari karena lebih sering mengakses
media sosial dan merasa sulit membatasi waktu penggunaan. Sebanyak 2 orang
siswa menggunakan gadget selama +7-8 jam per hari untuk bermain game
sehingga mengurangi waktu belajar dan sering menunda pengerjaan tugas.
Selanjutnya, 1 orang siswa menggunakan gadget selama 67 jam per hari untuk
menonton video hiburan yang menyebabkan penurunan fokus saat pembelajaran.
Sebanyak 1 orang siswa menggunakan gadget selama =8 jam per hari karena
merasa bosan dan menjadikan gadget sebagai sarana mengisi waktu luang.
Sedangkan 1 orang siswa menggunakan gadget selama £9-10 jam per hari yang
dipengaruhi oleh kurangnya pengawasan terhadap penggunaan gadget di rumah.
Sebagian besar siswa juga mengaku jarang memanfaatkan gadget untuk
pembelajaran dan mengalami kesulitan berkonsentrasi saat belajar. Kondisi
tersebut ditunjukkan melalui rendahnya keterlibatan dalam pembelajaran,
kebiasaan menunda tugas, serta menurunnya minat dan motivasi belajar siswa.
Berdasarkan data-data dan studi pendahuluan yang diperoleh, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Hubungan Kecanduan Gadget

dengan Minat dan Motivasi Belajar pada Siswa SMA Negeri 14 Padang.”

Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat hubungan antara

kecanduan gadget dengan minat dan motivasi belajar pada siswa SMA Negeri



14 Padang tahun 2026?”

C. Tujuan Penelitian

1.

Tujuan Umum

Diketahui hubungan antara kecanduan gadget dengan minat dan motivasi

belajar pada siswa SMA Negeri 14 Padang tahun 2026.

Tujuan Khusus

a.

Diketahui distribusi frekuensi kecanduan gadget pada siswa SMA
Negeri 14 Padang tahun 2026.

Diketahui distribusi frekuensi minat belajar dan motivasi belajar pada
siswa SMA Negeri 14 Padang tahun 2026.

Diketahui hubungan antara kecanduan gadget dengan minat dan

motivasi belajar pada siswa SMA Negeri 14 Padang tahun 2026.

D. Manfaat Penelitian

1. Teoritis

a. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan
dan pengalaman peneliti dalam memahami hubungan antara kecanduan
gadget dengan minat dan motivasi belajar pada remaja, khususnya
siswa sekolah menengah atas, serta menjadi sarana penerapan ilmu
keperawatan komunitas.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sumber

data ilmiah bagi peneliti selanjutnya dalam mengembangkan penelitian



terkait kecanduan gadget serta faktor-faktor yang memengaruhi minat

dan motivasi belajar siswa.

2. Praktis
a. Bagi Institusi Pendidikan
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi institusi
pendidikan dalam menyusun kebijakan dan program yang mendukung
penggunaan gadget secara bijak serta meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa.
b. Bagi SMA Negeri 14 Padang
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi sekolah dalam
melakukan pembinaan dan pengawasan penggunaan gadget yang lebih
terarah guna meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
c. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kesadaran siswa
mengenai dampak kecanduan gadget terhadap minat dan motivasi
belajar, sehingga siswa dapat lebih bijak dalam mengelola waktu dan
penggunaan gadget untuk mendukung keberhasilan akademik.
E. Ruang Lingkup Penelitian
Penelitian ini membahas tentang hubungan antara kecanduan gadget
dengan minat dan motivasi belajar pada siswa SMA Negeri 14 Padang tahun

2026. Variabel independen pada penelitian ini adalah kecanduan gadget,
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sedangkan variabel dependen meliputi minat belajar dan motivasi belajar
siswa. Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 14 Padang. Pengumpulan data
dilakukan pada bulan Maret-Agustus tahun 2026, sedangkan penelitian
dilakukan pada tanggal 16 Juli-17 Juli 2026. Data dikumpulkan menggunakan
kuesioner yang dibagikan kepada responden. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa-siswi kelas XII di SMA Negeri 14 Padang yang
berjumlah 352 siswa dan jumlah sampel 78 siswa dengan teknik pengambilan
sampel proportionate stratified random sampling. Jenis penelitian yang
digunakan yaitu kuantitatif dengan metode pendekatan analitik korelasional
menggunakan desain cross sectional. Penelitian ini dibatasi pada variabel
yang diteliti dan tidak membahas faktor lain yang dapat memengaruhi minat
dan motivasi belajar siswa. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis dalam
bentuk analisa univariat dan bivariat. Data diuji menggunakan Chi-square

dengan nilai (p-value < 0,05).
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BAB |1
TINJAUAN PUSTAKA
A. Konsep Remaja
1. Definisi Remaja

Remaja didefinisikan sebagai periode peralihan dari masa anak-anak
ke masa dewasa, yang ditandai dengan adanya pertumbuhan dan
perkembangan dalam aspek biologis, psikologis, maupun sosial. Pada
masa remaja, kondisi seksual dan fisik mencapai tahap yang optimal
dengan disertai kematangan kedewasaan sehingga remaja mampu
membuat keputusan sendiri terkait dirinya (Supini et al., 2024).

World Health Organization (WHO) menyebutkan remaja berada pada
usia 10-19 tahun (WHO, 2024). Sedangkan menurut (Peraturan Menteri
Kesehatan RI Nomor 25 Tahun 2014 Tentang Upaya Kesehatan Anak,
2014) batasan usia remaja yaitu usia 10-18 tahun dan rentang usia remaja
menurut Badan Kependudukan dan Keluarga Berencana (BKKBN) adalah
10-24 tahun (Yuliati et al., 2023).

2. Fase-Fase pada Remaja

Fase remaja terjadi pada usia 12-21 tahun dimana pada masa ini remaja
akan mengalami pubertas dengan ditandainya nocturnal emission (mimpi
basah) pada lelaki dan menarche (menstruasi pertama) pada perempuan.

Fase remaja dibagi menjadi beberapa tahap yaitu (Suryana et al., 2022):
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a. Fase Remaja Awal (Early Adolescence)

Fase ini berada pada usia 10-12 tahun dimana remaja masih
bingung pada perubahan yang terjadi pada hidupnya. Pada fase ini
remaja mulai mengembangkan pemikiran baru, muncul ketertarikan
kepada lawan jenis dan mudah terangsang secara erotis. Fase remaja
awal akan muncul tanda seks primer maupun sekunder pada remaja.
Perubahan yang terjadi menyebabkan kepekaan berlebih pada remaja
ditambah berkurangnya kendali terhadap ego. Perasaan labil atau
ketidakstabilan emosi terkadang menyebabkan remaja awal sulit
dimengerti oleh orang dewasa.

b. Fase Remaja Madya (Middle Adolescence)

Fase ini berlangsung pada usia 13-15 tahun dimana remaja merasa
sangat membutuhkan teman. Ada kecenderungan “narastic" atau
mencintai diri sendiri, senang berteman dengan individu yang
memiliki sifat atau karakter yang mirip dengan dirinya. Pada fase ini
juga remaja berada pada kondisi kebingungan untuk memilih mana
yang baik untuk dirinya seperti sifat peka/tidak peduli, ramai/sendiri,
optimis/pesimis maupun idealist/materialist.

c. Fase Remaja Akhir (Late Adolesence)

Fase ini berlangsung pada usia 16-19 tahun dimana usia ini

merupakan masa/usia menuju periode dewasa dimana ditandai hal

berikut:
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1) Semakin yakin dengan minat terkait fungsi intelektual

2) Mencari kesempatan untuk menjalin hubungan dengan orang baru

3) Terbentuk identitas seksual yang tidak akan berubah lagi

4) Sikap egosentris atau memusatkan perhatian pada diri sendiri

berubah menjadi keseimbangan antara kepentingan diri sendiri dan
orang lain

5) Mulai memisahkan urusan pribadi (private) dan masyarakat umum

(public).
3. Tugas Perkembangan Remaja

Menurut Erikson dalam (Herdiani et al., 2025) menyebutkan bahwa
perkembangan kepribadian seseorang berasal dari pengalaman sosial yang
dialami seseorang sepanjang hidupnya sehingga dikenal sebagai
perkembangan psikososial. Pada setiap tahap perkembangan psikososial,
setiap tahapan memiliki tugas perkembangannya masing-masing. Apabila
terjadi kegagalan dalam memenuhi tugas perkembangan pada setiap
tahapan, maka akan berdampak pada tahap perkembangan di usia
selanjutnya. Remaja juga memiliki tugas perkembangan yang perlu
dipenuhi.

Menurut Erikson dalam (Herdiani et al., 2025), tugas perkembangan
psikososial remaja yaitu berada pada tahap identitas dan kekacauan
identitas. Pada tahap ini, remaja akan mencari jati dirinya, bertanya siapa
dirinya, dan berusaha mencari jawaban terkait dirinya. Remaja akan

merasakan suatu perasaan tentang identitas dirinya sebagai individu yang
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unik. la mulai menyadari sifat yang melekat pada dirinya seperti hal yang
disukai maupun tidak disukai, mulai menetapkan tujuan yang ingin
dicapai, menyadari kekuatan dan keinginan untuk mengontrol kehidupan
sendiri serta siap memiliki peran di Masyarakat. Apabila tugas
perkembangan ini tidak terpenuhi, maka dampak yang akan ditimbulkan
yaitu munculnya kekacauan identitas maupun isolasi sosial.
Beberapa aspek perkembangan psikososial remaja yaitu (Kurniawan et
al., 2024):
a. Aspek Kognitif
Pada aspek ini, kemampuan berpikir remaja mulai meningkat.
Remaja mulai dapat berpikir logis terkait gagasan yang ada, mampu
membuat keputusan dan memecahkan depan. Remaja dapat
membantah apa yang dirasa tidak masuk akal atau tidak sesuai dengan
pemikirannya. Remaja juga seringkali menolak keinginan orang tua,
lebih menyukai penilaian teman sebaya serta mampu mengembangkan
ide mereka sendiri. Peningkatan kemampuan berpikir pada remaja
memungkinkan remaja untuk memodifikasi perilakunya sehingga
menyebabkan remaja dituntut untuk memperlihatkan peran yang
mandiri.
b. Aspek Afektif
Aspek afektif berkaitan dengan perasaan, emosi, sistem nilai dan
sikap yang menunjukkan penerimaan maupun penolakan terhadap

sesuatu. Pada tahap krisis, muncul identitas pada remaja seperti
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memiliki kepekaan terhadap rangsangan dari luar dan biasanya respon
remaja akan berlebihan. Pada aspek ini remaja juga mudah
tersinggung, mudah merasa senang, sulit mengontrol diri, menyendiri
sehingga merasa terasing dan mudah marah. Perasaan yang muncul
pada remaja pada tahap krisis ini karena mereka ingin memperluas
pemikiran remaja dengan merasakan kesempatan dan pengalaman
baru.
c. Aspek Konatif
Aspek konatif atau dikatakan sebagai perilaku dalam bersikap akan
menunjukkan kecenderungan perilaku maupun sikap yang berkaitan
dengan dirinya. Remaja yang mampu berperilaku sesuai tahapannya,
tidak hanya mengejar kepuasan fisik tetapi akan meningkatkan sikap
lainnya seperti rasa diterima, dihargai dan penilaian positif dari orang
lain.
B. Konsep Kecanduan Gadget
1. Pengertian Kecanduan Gadget
Secara umum, kecanduan adalah kondisi psikologis ketika seseorang
mengalami ketergantungan yang kuat terhadap suatu zat atau perilaku,
sehingga muncul dorongan terus-menerus untuk melakukannya dan sulit
untuk berhenti, meskipun telah menyadari dampak negatifnya. Dalam konteks
perilaku (behavioral), kecanduan dapat berupa kebiasaan tidak sehat yang

tetap dilakukan walaupun merugikan diri sendiri (Azzahra et al., 2025).
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Gadget adalah suatu alat elektronik yang terbaru yang memiliki fungsi
khusus dalam kehidupan manusia, dimana fungsi tersebut menggunakan fitur
yang berbeda. Adapun jenis-jenis gadget yang muncul saat ini vyaitu,
smartphone, laptop, tablet, dan lain-lain (Laia et al., 2023).

Seseorang dapat dikategorikan mengalami kecanduan gadget apabila
menggunakan gadget secara berlebihan, umumnya lebih dari 6 jam per hari,
disertai kesulitan untuk mengurangi penggunaan, merasa gelisah atau tidak
nyaman Ketika tidak menggunakan gadget, serta lebih memprioritaskan
penggunaan gadget dibandingkan aktivitas penting lainnya, seperti belajar,
berinteraksi sosial, atau beristirahat. Hal ini didukung oleh penelitian yang
menunjukkan bahwa sebagian besar remaja yang mengalami kecanduan
smartphone memiliki durasi penggunaan lebih dari 6 jam per hari (57,4%)
(Ginting et al., 2025).

. Aspek-Aspek Kecanduan Gadget

Berdasarkan model teori kecanduan perilaku yang dikemukakan oleh
Griffiths (2005) dalam (Jameel et al., 2019), terdapat enam aspek utama yang
menunjukkan seseorang mengalami kecanduan gadget:

a. Salience (Keunggulan Kognitif dan Perilaku)
Perilaku gadget menjadi prioritas utama dalam kehidupan seseorang,
sehingga aktivitas penggunaannya mendominasi pikiran, perhatian, serta

kegiatan sehari-hari secara signifikan.
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b. Mood Modification (Perubahan Suasana Hati)

Penggunaan gadget dimanfaatkan sebagai mekanisme untuk
mengatur atau memperbaiki kondisi emosional, seperti mencapali
perasaan senang maupun menghindari emosi negatif.

c. Tolerance (Peningkatan Durasi Penggunaan)

Seiring berjalannya waktu, individu memerlukan durasi penggunaan
yang lebih lama terhadap gadget untuk memperoleh efek yang serupa
dengan penggunaan awal.

d. Withdrawal Symptoms (Gejala Saat Tidak Menggunakan)

Munculnya ketidaknyamanan, kegelisahan, atau perubahan suasana

hati negatif ketika individu tidak dapat mengakses gadget.
e. Conflict (Konflik Intrapersonal dan Interpersonal)

Penggunaan gadget berpotensi menimbulkan konflik dalam diri
sendiri (misalnya, penyesalan akibat menghabiskan waktu berlebihan)
maupun konflik sosial (seperti gangguan dalam hubungan dengan
keluarga atau teman).

f. Relapse (Kambuhnya Pola Perilaku)

Meskipun telah dilakukan upaya untuk mengurangi penggunaan,
individu cenderung kembali kepada pola penggunaan gadget yang serupa
seperti sebelumnya.

3. Dampak Kecanduan Gadget
Penggunaan gadget secara berlebihan berpotensi menimbulkan dampak

negatif terhadap kesehatan mental dan fisik penggunanya, dengan tingkat
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kerentanan yang lebih tinggi pada kelompok usia anak-anak dan remaja.
Beberapa dampak negatif yang timbul akibat penggunaan gadget secara
berlebihan meliputi:

a. Kecanduan gadget

b. Gangguan pola tidur

c. Kelelahan mata

d. Postur tubuh yang buruk

e. Gangguan penglihatan jarak dekat

f. Penurunan fungsi kognitif (Kamaruddin et al., 2023)

Menurut (Saniyyah et al., 2021) mengatakan bahwa ada beberapa dampak
positif dari penggunaan gadget ini adalah mendapatkan pengetahuan luas
dengan mengakses berbagai informasi melalui google, mempermudah dengan
berkirim pesan melalui whatsapp, tiktok dan game.

. Cara Mengatasi Kecanduan Gadget
Menurut (Putri et al., 2024), beberapa cara untuk mengatasi kecanduan
gadget pada remaja adalah sebagai berikut:
a. Perbanyak waktu bersama teman
b. Matikan gadget sebelum tidur
c. Menghapus aplikasi yang menjadi pemicu ketergantungan
d. Memahami dampak kecanduan gadget
Pengukuran Kecanduan Gadget
Pengukuran variabel kecanduan gadget dalam penelitian ini

menggunakan Smartphone Addiction Scale-Short Version (SAS-SV) yang
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dikembangkan olen Kwon et al., (2013). Instrumen ini merupakan versi
singkat dari Smartphone Addiction Scale yang dirancang untuk
mengidentifikasi tingkat kecenderungan adiksi smartphone pada remaja.
SAS-SV terdiri dari 10 item pernyataan dengan menggunakan Skala Likert 4
poin, yaitu: (1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Setuju, (4) Sangat
Setuju. Skor total diperoleh dari penjumlahan seluruh item, semakin tinggi
skor yang diperoleh, maka semakin tinggi tingkat kecanduan gadget yang
dimiliki responden (Marini et al., 2025).
C. Konsep Minat Belajar
1. Pengertian Minat Belajar
Menurut Muhibbin Syah (2017) dalam (Hidayah et al., 2023), minat
diartikan kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan yang
besar terhadap sesuatu. Sedangkan menurut Slameto (2015) dalam (Hidayah
et al., 2023) minat adalah suatu rasa lebih suka atau rasa ketertarikan terhadap
suatu hal atau aktivitas tanpa ada paksaan dari pihak lain.
2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Minat dalam Belajar
a. Faktor Internal (Dalam Diri)
1) Motivasi Intrinsik
Menurut Haq (2018) dalam (Furgon, 2024) motivasi intrinsik
mengacu pada dorongan bahwa setiap orang harus melakukan
sesuatu, dan motivasi untuk melakukan sesuatu bahkan tanpa
rangsangan dari luar. Dalam konteks pembelajaran, motivasi disebut

intrinsik apabila diarahkan secara khusus untuk memenuhi kebutuhan
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2)

siswa, serta mencapai penguasaan nilai-nilai yang terdapat dalam
materi pelajaran.

Motivasi intrinsik dapat dikatakan sebagai dorongan yang muncul
dari dalam diri individu untuk melaksanakan suatu kegiatan karena
mereka merasa tertarik atau puas dengan kegiatan tersebut. Dalam
situasi belajar, siswa yang termotivasi secara intrinsik belajar karena
mereka menikmati proses belajar itu sendiri, bukan karena
menginginkan imbalan atau adanya tekanan dari luar. Motivasi
intrinsik ini erat kaitannya dengan rasa ingin tahu dan perlunya
pemahaman yang mendalam.

Kesiapan Belajar

Kesiapan belajar merupakan kondisi yang menunjukkan kesiapan
siswa secara mental, emosional, dan fisik untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan optimal. Persiapan ini mencakup kemampuan
berpikir atau keterampilan kognitif, kestabilan emosi, serta kondisi
fisik yang memadai agar siswa dapat berkonsentrasi dan memahami
materi pelajaran dengan baik. Selain itu, motivasi belajar juga dapat
dipengaruhi oleh pengalaman siswa sebelumnya serta pengetahuan
yang telah dimilikinya.

Sangat penting bagi seluruh siswa untuk memahami betapa
pentingnya kesiapan akademik, karena kesiapan yang matang dan
menyeluruh akan memberikan dampak positif terhadap hasil

pembelajaran yang dicapai. Kondisi kesiapan yang baik juga dapat
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3)

membantu siswa merasa lebih tenang dan menjalankan proses belajar
dengan penuh semangat. Perlu dipahami bahwa pemberian respons
atau jawaban dapat dipengaruhi oleh perubahan keadaan yang dialami
siswa. Kondisi kesiapan ini mengintegrasikan tiga aspek secara
menyeluruh, yaitu keadaan tubuh, pikiran, dan jiwa (Hamzah et al.,
2024).
Minat Pribadi

Menurut Li & Xibin dalam (Furgon, 2024) minat pribadi dapat
diartikan sebagai kecenderungan atau kesukaan yang dimiliki individu
terhadap suatu topik atau kegiatan tertentu, yang telah terbentuk
sebelum individu tersebut memulai proses pembelajaran.
Pembentukan minat tersebut dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor,
diantaranya pengalaman sebelumnya yang pernah dialami individu,
lingkungan keluarga tempat individu tumbuh dan berkembang serta
paparan terhadap berbagai media informasi. Siswa yang memiliki
ketertarikan khusus terhadap suatu mata pelajaran cenderung
menunjukkan tingkat keterlibatan yang lebih besar dalam berbagai
aktivitas pembelajaran, yang akhirnya memberikan dampak positif
pada pencapaian akademis mereka.

Minat belajar menggambarkan hasrat seorang siswa untuk
menimba ilmu. Para psikolog mengklasifikasikan minat belajar

menjadi minat pribadi dan situasional. Minat pribadi bersifat unik,
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relatif stabil, dan mengacu pada kecenderungan seseorang untuk

memperhatikan rangsangan, objek, atau topik tertentu.

b. Faktor Eksternal (Luar Diri)

1)

2)

Lingkungan Belajar

Lingkungan belajar pada dasarnya dapat didefinisikan sebagai
berbagai kondisi dan tempat yang memberikan dukungan terhadap
terlaksananya kegiatan pembelajaran. Secara Lingkungan belajar
dapat diartikan dalam dua pengertian. Satu mengacu pada lingkungan
fisik, sementara yang lainnya merujuk pada suasana belajar non fisik
yang diciptakan oleh lembaga pendidikan dan praktisi. Lingkungan
belajar yang kondusif sangat krusial bagi siswa dalam proses
pembelajaran, karena dapat membuat aktivitas mereka lebih
menyenangkan dan meningkatkan konsentrasi selama belajar (Pemba
etal., 2022).
Pengaruh Guru

Guru memiliki peran yang sangat penting dalam memicu dan
mempertahankan ketertarikan siswa terhadap proses belajar.
Penggunaan metode pengajaran yang menarik, penerapan berbagai
strategi pembelajaran yang tepat, serta terjalinnya hubungan
interpersonal yang harmonis antara guru dan siswa merupakan faktor-

faktor yang dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. Guru
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yang memiliki ketertarikan yang mendalam terhadap materi yang
digjarkannya pada umumnya mampu mendorong minat belajar siswa.
Pendekatan pengajaran yang diterapkan oleh guru bertujuan untuk
mendorong minat belajar siswa. Beberapa aspek penting yang perlu
diperhatikan meliputi penerapan berbagai metode pengajaran oleh
guru, memberikan motivasi kepada siswa, mengelola kelas dengan
efektif, merancang media pembelajaran yang efisien, memberikan
penghargaan dan hadiah kepada siswa, serta pembentukan kelompok
belajar sebagai bentuk dukungan terhadap proses pembelajaran siswa
(Rahmasari & Islam, 2023).
3) Dukungan Sosial

Dukungan sosial dari teman sebaya, keluarga, dan masyarakat
juga mempengaruhi minat belajar. Lingkungan sosial yang bersifat
mendukung, yang mencakup dorongan positif dari orang tua serta
teman, dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu,
interaksi sosial yang berlangsung dalam kelompok belajar dan diskusi
kelompok juga berpotensi membantu meningkatkan minat dan

pemahaman terhadap materi (Furgon, 2024).

3. Indikator-Indikator Minat Belajar
Menurut Edy Syahputra dalam (Hidayah et al., 2023) terdapat beberapa
indikator yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi siswa yang memiliki
minat belajar yang tinggi. Indikator-indikator tersebut meliputi:

a. Keinginan siswa untuk mengikuti pembelajaran
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b. Rasa ketertarikan terhadap kegiatan belajar
c. Memiliki partisipasi dan keaktifan yang tinggi dalam pembelajaran
d. Pemahaman siswa dalam mengikuti pembelajaran
e. Memiliki rasa perhatian yang lebih tinggi dalam pembelajaran
dibandingkan hal lain.
4. Pengukuran Minat Belajar dan Motivasi Belajar
Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengukur minat belajar dan
motivasi belajar adalah angket atau kuesioner dengan menggunakan Skala
Likert. Skala ini dapat digunakan untuk mengukur pendapat, sikap dan
persepsi seseorang. Skala ini memberikan beberapa alternatif jawaban kepada
responden mulai dari sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak
setuju yang diberi skor 1-4. Jumlah item pada angket minat belajar dan
motivasi belajar adalah 22 item dengan kombinasi pernyataan favourable
(positif) dan unfavourable (negatif) untuk menghindari bias jawaban
responden. Pernyataan positif diberi rentangan nilai 4-1 dan pernyataan
negatif dilakukan pembalikan skor (reverse scoring). Skor total diperoleh
dengan menjumlahkan seluruh item, semakin tinggi skor menunjukkan
semakin tinggi minat dan motivasi belajar (Dinia, 2022).
D. Konsep Motivasi Belajar
1. Pengertian Motivasi Belajar
Menurut Sardiman (2018) dalam (Hidayah et al., 2023) motivasi adalah
sesuatu yang kompleks, motivasi menyebabkan perubahan terjadinya

perubahan energi pada diri manusia yang berhubungan dengan proses
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kejiwaan, perasaan, dan juga emosi yang digunakan pada saat melakukan
suatu tindakan. Sedangkan menurut Ngalim (2017) dalam (Hidayah et al.,

2023) motivasi merupakan hal mutlak bagi siswa ketika belajar.

Fungsi Motivasi Belajar
Menurut Kurniadin dan Machali (2018) dalam (Hidayah et al., 2023)

fungsi motivasi belajar yaitu:

a. Motivasi berfungsi sebagai energi atau motor penggerak bagi siswa

b. Motivasi berfungsi untuk mengatur dalam memilih alternatif di antara dua
atau lebih kegiatan yang bertentangan

c. Motivasi berfungsi sebagai pengatur atau menentukan arah tujuan dalam
melakukan aktivitas.

Macam-Macam Motivasi Belajar
Sebagai kekuatan mental, motivasi dapat diklasifikasikan menjadi dua

kategori utama, yaitu motivasi primer dan motivasi sekunder:

a. Motivasi Primer merupakan motivasi yang berlandaskan pada motif-motif
dasar yang dimiliki individu. Motif-motif tersebut pada umumnya berasal
dari kebutuhan biologis dan jasmani seseorang. Kategori motivasi ini
mencakup pemeliharaan kesehatan, minum, istirahat, pertahanan diri,
keamanan, serta dorongan untuk membangun keluarga dan berhubungan

lawan jenis.
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b. Motivasi Sekunder merupakan motivasi yang bersifat dipelajari atau
diperolen melalui pengalaman dan interaksi sosial. Jenis motivasi ini
meliputi kebutuhan organisme seperti rasa ingin tahu, keinginan untuk
memperoleh kecakapan, dorongan untuk berprestasi, serta motif-motif
sosial seperti kasih sayang, kekuasaan, dan kebebasan.

Motivasi juga dapat dibedakan berdasarkan sifatnya menjadi dua kategori,
yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik:

a. Motivasi Intrinsik

Motivasi intrinsik merupakan motivasi yang bersumber dari dalam
diri individu. Jenis motivasi ini merupakan dorongan yang mengarahkan
peserta didik untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan tujuan
untuk mencapai kepuasan yang terkandung dalam kegiatan itu sendiri.
Motivasi ini muncul ketika peserta didik menyadari pentingnya proses
pembelajaran dan berkomitmen untuk belajar secara mandiri tanpa
adanya paksaan dari pihak lain. Dengan demikian, motivasi intrinsik
berkaitan erat dengan kebutuhan belajar yang dirasakan oleh peserta didik
secara personal.

b. Motivasi Ekstrinsik

Motivasi ekstrinsik merupakan motivasi yang bersumber dari luar diri
individu. Jenis motivasi ini merupakan dorongan terhadap perilaku
seseorang yang berasal dari faktor-faktor eksternal terhadap tindakan
yang dilakukannya. Seseorang melakukan suatu tindakan karena adanya

dorongan dari luar, antara lain: pemberian hadiah oleh guru, pujian,
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ancaman hukuman, penetapan nilai tinggi terhadap prestasi yang dicapai,
memberikan Kritik terbuka terhadap pekerjaan atau jawaban peserta didik
meskipun belum memenuhi standar yang diharapkan, penciptaan suasana
belajar yang memberikan kepuasan dan kenyamanan bagi peserta didik,

dan sebagainya (Fernando et al., 2024).

4. Indikator-Indikator Motivasi Belajar

Menurut Wena (2018) dalam (Hidayah et al., 2023), indikator-indikator

motivasi belajar pada siswa meliputi:

a.

b.

d.

Kesadaran siswa untuk mengikuti pembelajaran

Tingkat keinginan siswa untuk memiliki nilai bagus

Tingkat keinginan siswa dalam mengerjakan tugas sesuai dengan waktu
yang ditentukan

Tidak mudah bosan dalam mengikuti pembelajaran.

E. Hubungan Kecanduan Gadget dan Minat Belajar

Hubungan antara kecanduan gadget dan minat belajar dapat dijelaskan

melalui Behavioral Addiction Theory yang dikemukakan oleh Mark D.

Griffiths. Teori ini menjelaskan bahwa kecanduan tidak hanya berkaitan

dengan zat, tetapi juga dapat terjadi pada perilaku tertentu, termasuk

penggunaan teknologi digital seperti smartphone atau gadget. Dalam konteks

pendidikan, kecanduan gadget merupakan bentuk perilaku penggunaan

perangkat digital secara berlebihan yang dapat menimbulkan ketergantungan

serta memicu distraksi, sehingga perhatian siswa lebih banyak tertuju pada

aktivitas hiburan digital dibandingkan kegiatan akademik. Kondisi tersebut
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dapat mengalihkan fokus siswa dari proses pembelajaran dan mengurangi
keterlibatan mereka dalam aktivitas belajar, yang pada akhirnya berdampak
pada menurunnya minat belajar.

Sejalan dengan teori tersebut, beberapa penelitian menunjukkan bahwa
terdapat hubungan antara kecanduan gadget dan minat belajar siswa. Semakin
tinggi tingkat kecanduan gadget, maka minat belajar siswa cenderung semakin
rendah. Hal ini disebabkan oleh tingginya intensitas penggunaan gadget yang
dapat menimbulkan ketergantungan, mengurangi waktu belajar, serta
menurunkan konsentrasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Selain
itu, perhatian siswa lebih banyak tersita pada aktivitas digital seperti media
sosial, permainan daring, maupun hiburan lainnya sehingga ketertarikan
terhadap kegiatan belajar menjadi berkurang. Oleh karena itu, diperlukan
pengawasan serta pengelolaan penggunaan gadget secara bijak agar teknologi
dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendukung pembelajaran tanpa
mengurangi minat belajar siswa (Sari & Syahtiani, 2025).

Hubungan Kecanduan Gadget dan Motivasi Belajar

Hubungan antara kecanduan gadget dan motivasi belajar dapat dijelaskan
melalui Self-Determination Theory yang dikemukakan oleh Edward L. Deci
dan Richard M. Ryan. Teori ini menjelaskan bahwa motivasi individu
dipengaruhi oleh pemenuhan kebutuhan psikologis dasar, seperti otonomi
(autonomy), kompetensi  (competence), dan keterhubungan  sosial
(relatedness). Dalam konteks pembelajaran, kecanduan gadget dapat

mengganggu pemenuhan kebutuhan tersebut karena penggunaan smartphone
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yang berlebihan cenderung mengalihkan perhatian siswa dari tujuan akademik
serta melemahkan pengendalian diri dalam mengatur aktivitas belajar
(Tarumingkeng, 2025).

Beberapa penelitian menunjukkan adanya hubungan antara kecanduan
gadget dengan motivasi belajar. Semakin tinggi tingkat kecanduan gadget
pada siswa, semakin besar kemungkinan terjadinya penurunan motivasi
belajar. Hal ini dipengaruhi oleh meningkatnya distraksi, berkurangnya waktu
belajar, serta rendahnya pengendalian diri dalam penggunaan teknologi
digital. Oleh karena itu, penggunaan gadget perlu dikelola secara bijak agar
dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendukung pembelajaran tanpa

menurunkan motivasi belajar siswa (Sari & Syahtiani, 2025).
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Remaja

Y

Penggunaan Gadget

A ' "Aspek kecanduan menurut

Kecanduan Gadget |l¢——— Griffiths (2005):
1. Salience
) ] 2. Mood modification
Dampak Kecanduan Gadget E 3. Tolerance
4. Withdrawal symptoms

1. Gangguan pola tidur 5. Conflict
2. Kelelahan mata ' 6. Relapse
3. Postur tubuh yang buruk
4. Penurunan fungsi kognitif
5. Gangguan konsentrasi

y y
Minat Belajar Motivasi Belajar

Indikator: Indikator:

1. Kesadaran belajar

1. Ketertarikan belajar 2. Keinginan untuk memiliki nilai

2. Keaktifan belajar A 7] bagus ‘
3. Perhatian saat belajar 3. Keinginan mengerjakan tugas
4. Pemahaman materi tepat waktu

4. Tidak mudah bosan dalam
mengikuti pembelajaran

Tidak diteliti

Gambar 2. 1 Kerangka Teori

Sumber: (Hidayah et al., 2023; Jameel et al., 2019; Kamaruddin et al., 2023;
Supini et al., 2024)

H. Kerangka Konsep
Dalam penelitian ini, kecanduan gadget diposisikan sebagai variabel bebas

(X), yaitu variabel yang diduga memengaruhi variabel lainnya. Adapun minat
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belajar (Y1) dan motivasi belajar (Y2) diposisikan sebagai variabel terikat, yaitu
variabel yang dipengaruhi atau menjadi akibat dari adanya variabel bebas.
Dengan demikian, semakin tinggi tingkat kecanduan gadget pada siswa, maka

diduga semakin rendah minat dan motivasi belajarnya.

Variabel Independen

Kecanduan Gadget (X)

!
{ !

Variabel Dependen Variabel Dependen

Minat Belajar (Y ) Motivasi Belajar (Y5)

Gambar 2. 2 Kerangka Konsep

Hubungan Kecanduan Gadget dengan Minat dan Motivasi Belajar pada
Siswa SMA Negeri 14 Padang tahun 2026

I. Definisi Operasional

Tabel 2. 1 Definisi Operasional

Variabel Definisi Operasional Alat Ukur  Cara Hasil Skala
Ukur Ukur Ukur
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Kecanduan  Tingkat ketergantungan siswa Kuesioner Angket Rendah Ordinal
Gadget terhadap penggunaan gadget (10-20)
(Independen) yang ditandai dengan Sedang
penggunaan berlebihan, (21-30)
kesulitan mengontrol waktu, Tinggi
gangguan aktivitas belajar, serta (31-40)
perasaan cemas saat tidak
menggunakan gadget.
Minat Belajar Tingkat ketertarikan  siswa Kuesioner Angket Rendah Ordinal
(Dependen) dalam mengikuti proses (22-44)
pembelajaran yang ditunjukkan Sedang
melalui perhatian, rasa senang, (45-66)
dan keterlibatan aktif dalam Tinggi
kegiatan belajar. (67-88)
Motivasi Dorongan internal dan eksternal Kuesioner Angket Rendah Ordinal
Belajar dalam diri siswa untuk belajar (22-44)
(Dependen) yang  ditunjukkan  melalui Sedang
ketekunan, usaha, tanggung (45-66)
jawab, dan semangat mencapai Tinggi
prestasi. (67-88)
J. Hipotesis

Hipotesis merupakan dugaan sementara yang masih dibuktikan kebenarannya

melalui suatu hipotesis terbentuk sebagai hubungan antara dua variabel atau lebih,

hipotesis dalam penelitian ini yaitu:
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Ha

Terdapat hubungan antara kecanduan gadget dengan minat dan

motivasi belajar pada siswa SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026.
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian kuantitatif dengan metode
pendekatan analitik korelasional menggunakan desain cross sectional. Desain
cross sectional merupakan penelitian yang dilakukan pada satu waktu tertentu
untuk mengetahui hubungan antara variabel independen dan variabel
dependen secara bersamaan (Sugiyono, 2023).
Dalam penelitian ini, variabel independen adalah kecanduan gadget dan
variabel dependen adalah minat belajar dan motivasi belajar.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian telah dilakukan di SMA Negeri 14 Padang. Pengumpulan data
dilakukan pada bulan Maret-Agustus tahun 2026, sedangkan penelitian
dilakukan pada tanggal 16 Juli-17 Juli 2026.
C. Populasi dan Sampel
1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa-siswi kelas XII di
SMA Negeri 14 Padang yang berjumlah 352 siswa tahun 2026.
2. Sampel
Sampel adalah sebagian dari populasi yang dianggap mewakili seluruh
populasi (Sugiyono, 2023). Dalam penelitian ini, sampel diambil dari

sebagian siswa-siswi kelas X1l di SMA Negeri 14 Padang yang memenubhi
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kriteria yang telah ditetapkan oleh peneliti. Teknik pengambilan sampel ini
adalah Proportionate Stratified Random Sampling.
Penentuan jumlah sampel dalam penelitian ini menggunakan rumus

Slovin sebagai berikut:

- N
RN IOD)

n
Keterangan:

n = jumlah sampel
N = populasi

1 =ketentuan

e2 = margin of error (tingkat kesalahan) (0,1)

Maka:

352
n=
(1+352(0,1)2)

352
n =
(1+352(0,01)

352
n=s —— >
(1+3,52)
352
N = ——
4,52

n = 77,87 jika dibulatkan menjadi 78
Jadi, sampel pada penelitian ini berjumlah 78 orang.

Rumus sampel:

Jumlah siswa masing—masing kelas

, X Jumlah sampel
Populasi
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Berdasarkan rumus tersebut, maka sampel yang didapatkan dari kelas

Xl adalah:
Tabel 3. 1 Sampel

No Kelas Jumlah Rumus Jumlah Sampel
1 XII.F1 36 % b 8 orang
2 XII.F2 36 % X 8 orang
3 XIL.F3 36 % s 8 orang
4 XI1.F4 35 % e 8 orang
5 XI1.F5 36 % I 8 orang
6 XII.F6 36 % o 1 8 orang
7 XIIL.F7 34 % i 7 orang
8 XII.F8 34 % s 7 orang
9 XI11.F9 33 % e 7 orang
10 XIL.F10 36 % -5 9 orang

Jumlah 352 78 orang
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3. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini  menggunakan
proportionate stratified random sampling, yaitu teknik pengambilan
sampel dengan memperhatikan strata dalam populasi. Populasi penelitian
dibagi berdasarkan strata kelas yaitu kelas XII. Selanjutnya peneliti
menentukan jumlah sampel pada masing-masing kelas secara
proporsional. Pemilihan responden dilakukan secara acak dengan metode
undian, yaitu dengan menuliskan nama seluruh siswa pada kertas kecil
kemudian digulung dan dimasukkan ke dalam wadah. Selanjutnya
dilakukan pengundian sesuai jumlah sampel yang dibutuhkan pada setiap
kelas, nama siswa yang terpilih melalui undian tersebut menjadi responden
dalam penelitian ini. Dengan menggunakan teknik ini, setiap siswa
memiliki kesempatan yang sama untuk terpilih sebagai sampel sehingga
sampel yang diperoleh dapat mewakili populasi penelitian.

4. Kriteria Sampel

a. Kriteria Inklusi

1) Siswa yang bersedia menjadi responden

2) Siswa yang hadir saat pengambilan data

3) Siswa kelas XII di SMA Negeri 14 Padang
b. Kriteria Eksklusi

1) Siswa yang tidak patuh dan tidak mengikuti tahapan-tahapan dalam

pelaksanaan penelitian

2) Siswa yang tidak hadir saat pengambilan data
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D. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
1. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
a. Kuesioner Kecanduan Gadget
Kuesioner kecanduan gadget menggunakan Smartphone Addiction
Scale-Short Version (SAS-SV) versi Indonesia yang terdiri dari 10
item dengan skala likert 4 poin, mulai dari (1) sangat tidak setuju, (2)
tidak setuju, (3) setuju, (4) sangat setuju.
b. Kuesioner Minat Belajar dan Motivasi Belajar
Kuesioner minat belajar dan motivasi belajar menggunakan skala
likert 4 poin dengan jawaban pada skala ini yaitu: (4) sangat setuju, (3)
setuju, (2) tidak setuju, (1) sangat tidak setuju. Instrumen penelitian
terdiri atas pernyataan favourable (positif) dan unfavourable (negatif)
untuk menghindari bias jawaban responden. Pernyataan favourable
diberi rentangan nilai 4-1 dan pernyataan yang bersifat unfavourable
diberi rentangan nilai 1-4.
2. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi:
a. Data Primer
Data diperoleh langsung dari responden melalui pengisian
kuesioner kecanduan gadget, minat belajar dan motivasi belajar.
b. Data Sekunder

Data diperoleh dari SMA Negeri 14 Padang.
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C.

Prosedur pengumpulan data dilakukan dengan:

1) Sebelum melakukan pengumpulan data, peneliti mengajukan
permohonan surat izin penelitian terlebih dahulu kepada bagian
Siadak Universitas Alifah Padang.

2) Menyerahkan surat izin penelitian kepada bagian TU SMA Negeri
14 Padang, serta menyampaikan maksud dan tujuan datang ke
SMA Negeri 14 Padang.

3) Surat diterima di TU dan di ACC oleh Kepala Sekolah SMA
Negeri 14 Padang untuk melakukan penelitian.

4) Peneliti melakukan penelitian selama 2 hari dengan tahap sebagai
berikut:

a) Memperkenalkan diri kepada responden

b) Menjelaskan maksud dan tujuan penelitian

c) Penandatangan informed consent oleh responden

d) Pembagian kuesioner yang telah disiapkan untuk responden

e) Kegiatan penelitian
Tanggal 16 Juli 2026, peneliti melakukan pengumpulan data
pada kelas XI1 sebanyak 4 kelas.

Tabel 3. 2 Pengumpulan Data

No Kelas Jumlah Siswa

1 XIL.F1 8 siswa

2 XIL.F2 8 siswa

3 XIL.F3 8 siswa

4 XIL.F4 8 siswa
Jumlah 32 siswa
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Tanggal 17 Juli 2026, peneliti melakukan pengumpulan data

pada kelas XII sebanyak 6 kelas.

No Kelas Jumlah Siswa

1 XII.F5 8 siswa

2 XI11.F6 8 siswa

3 XIL.F7 7 siswa

4 XII.F8 7 siswa

5 XI1.F9 7 siswa

6 XII.F10 9 siswa
Jumlah 46 siswa

f) Mengucapkan terima kasih kepada responden atas ketersediaan
waktunya untuk ikut serta dalam penelitian ini.
E. Teknik Pengolahan Data
Dalam teknik pengolahan data terdapat langkah-langkah sebagai berikut:
1. Pemeriksaan Data (Editing)

Editing dilakukan dengan memeriksa kembali kelengkapan
jawaban responden pada kuesioner. Tahap ini bertujuan untuk
memastikan bahwa seluruh butir pertanyaan telah diisi dengan lengkap
dan tidak terdapat jawaban yang tidak terbaca atau ganda. Kuesioner
yang tidak lengkap tidak akan diikutsertakan dalam proses analisis.

2. Pengkodean Data (Coding)

Peneliti memberikan kode pada variabel kecanduan gadget yaitu
(1) sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, (3) setuju, (4) sangat setuju.
Untuk variabel minat belajar dan motivasi belajar jika pernyataan
favourable jika menjawab Sangat Setuju (SS) diberi kode 4, Setuju (S)

diberi kode 3, Tidak Setuju (TS) diberi kode 2, Sangat Tidak Setuju
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(STS) diberi kode 1. Sedangkan untuk pernyataan unfavourable
dilakukan pembalikan skor (reverse scoring).
3. Memasukkan Data (Entry)

Seluruh data yang telah di coding dimasukkan ke dalam program

pengolahan statistik, yaitu SPSS.
4. Tabulasi Data (Tabulating)

Peneliti menjumlahkan jawaban masing-masing responden,
kemudian di pindahkan dalam bentuk tabel yaitu tabel univariat untuk
masing-masing variabel dan bivariat untuk menghubungkan kedua
variabel.

5. Pembersihan Data (Cleaning data)

Proses cleaning data dilakukan setelah seluruh data kuesioner
dimasukkan ke dalam program SPSS. Peneliti memeriksa
kemungkinan adanya kesalahan input (entry error), data ganda (double
entry), serta jawaban yang tidak lengkap.

F. Teknik Analisa Data
1. Analisis Univariat

Analisis univariat dilakukan untuk melihat distribusi frekuensi dari
masing-masing variabel penelitian dengan menyajikan distribusi
frekuensi variabel independen dan variabel dependen. Variabel
Independen Kecanduan Gadget dan Variabel Dependen Minat Belajar

dan Motivasi Belajar.
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2. Analisis Bivariat
Analisis bivariat dilakukan untuk melihat hubungan antara dua
variabel yaitu variabel independen dan variabel dependen dengan
menggunakan uji statistik Chi-square dengan tingkat signifikansi o =
0,05. Hasil penelitian ini ditemukan p = 0,000 (p < 0,05) artinya ada
hubungan kecanduan gadget dengan minat dan motivasi belajar pada

siswa SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

SMA Negeri 14 Padang merupakan salah satu sekolah menengah atas
negeri yang berada di Jalan Batu Gadang, Kecamatan Lubuk Kilangan, Kota
Padang, Provinsi Sumatera Barat. SMA Negeri 14 Padang memiliki Nomor
Pokok Sekolah Nasional (NPSN) 10303482 dan telah terakreditasi A.

Pemilihan SMA Negeri 14 Padang sebagai lokasi penelitian didasarkan
pada pertimbangan bahwa sekolah tersebut memiliki jumlah siswa yang cukup
besar dan karakteristik peserta didik yang sesuai dengan tujuan penelitian.
SMA Negeri 14 Padang memiliki 1.104 siswa dan merupakan sekolah dengan
jumlah siswa yang cukup besar dibandingkan beberapa sekolah lain yang
menjadi pertimbangan dalam penelitian. Selain itu, penelitian ini juga
didasarkan pada adanya permasalahan penggunaan gadget pada siswa yang
perlu dikaji lebih lanjut, khususnya keterkaitannya dengan minat dan motivasi
belajar. Dengan demikian, SMA Negeri 14 Padang dipandang sesuai sebagai
lokasi penelitian karena memiliki karakteristik populasi remaja yang aktif
menggunakan gadget dan ditemukan adanya permasalahan terkait penggunaan

gadget serta kondisi minat dan motivasi belajar siswa.
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B. Karakteristik Responden

Tabel 4.1
Distribusi Frekuensi berdasarkan Karakteristik Responden
di SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Karakteristik Responden f %
Jenis Kelamin

Laki-Laki 30 38,5
Perempuan 48 61,5
Umur

17 tahun 43 O]
18 tahun 35 44,9
Total 78 100,0

Berdasarkan Tabel 4.1, diketahui bahwa karakteristik berdasarkan jenis
kelamin sebagian besar adalah perempuan sebesar 61,5%, sedangkan laki-laki
sebesar 38,5%. Berdasarkan umur, sebagian besar berusia 17 tahun sebesar
55,1%, sedangkan usia 18 tahun sebesar 44,9%.

C. Hasil Analisis Univariat
Tabel 4. 2

Distribusi Frekuensi Tingkat Kecanduan Gadget Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Kecanduan Gadget f %

Rendah 12 15,4
Sedang 18 23,1
Tinggi 48 61,5
Total 78 100,0

Berdasarkan tabel 4.2, diketahui bahwa dari 78 responden, sebagian besar
memiliki tingkat kecanduan gadget kategori tinggi, yaitu sebanyak 48 (61,5%),
sedangkan paling sedikit memiliki tingkat kecanduan gadget kategori rendah,

yaitu sebanyak 12 responden (15,4%).
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Tabel 4.3
Distribusi Frekuensi Minat Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Minat Belajar f %

Rendah 46 59,0
Sedang 19 24,4
Tinggi 13 16,7
Total 78 100,0

Berdasarkan tabel 4.3, diketahui bahwa dari 78 responden, sebagian besar
memiliki minat belajar kategori rendah, yaitu sebanyak 46 responden (59,0%),
sedangkan paling sedikit memiliki minat belajar kategori tinggi, yaitu sebanyak

13 responden (16,7%).

Tabel 4. 4
Distribusi Frekuensi Motivasi Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Motivasi Belajar f %

Rendah 38 48,7
Sedang 25 32,1
Tinggi 15 19,2
Total 78 100,0

Berdasarkan tabel 4.4, diketahui bahwa dari 78 responden, sebagian besar
memiliki motivasi belajar kategori rendah, yaitu sebanyak 38 responden (48,7%),
sedangkan paling sedikit memiliki motivasi belajar kategori tinggi, yaitu sebanyak

15 responden (19,2%).
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D. Hasil Analisis Bivariat

Tabel 4.5
Hubungan Kecanduan Gadget dengan Minat Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Variabel Minat Belajar
Rendah  Sedang Tinggi Total P
f % f % f % f %
Kecanduan
Gadget
Rendah 498333 4° 333 40 333,12 100,0
Sedang ¢ _P2s B NOE SIS G 27 SO 18) 100,0
Tinggi 38 792 6 125 4 83 48 100,0
Total 46 590 19 244 13 16,7 78 100,0 0,000

Berdasarkan Tabel 4.5, terlihat bahwa responden dengan kecanduan
gadget tinggi lebih banyak memiliki minat belajar rendah, yaitu 38 dari 48
responden (79,2%). Persentase tersebut jauh lebih besar dibandingkan responden
dengan kecanduan gadget sedang yang memiliki minat belajar rendah, yaitu 4 dari
18 responden (22,2%), maupun responden dengan kecanduan gadget rendah, yaitu
4 dari 12 responden (33,3%). Sebaliknya, minat belajar sedang lebih banyak
ditemukan pada responden dengan kecanduan gadget sedang (50,0%), sedangkan
minat belajar tinggi memiliki proporsi yang relatif rendah pada kelompok
kecanduan gadget tinggi (8,3%) dibandingkan kelompok kecanduan gadget

sedang (27,8%) dan rendah (33,3%).

Berdasarkan hasil uji Chi-square di dapatkan nilai p = 0,000 (p < 0,05),
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara
kecanduan gadget dengan minat belajar pada siswa SMA Negeri 14 Kota Padang

Tahun 2026.
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Tabel 4.6

Hubungan Kecanduan Gadget dengan Motivasi Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Variabel Motivasi Belajar
Rendah  Sedang Tinggi Total P
f % f % f % f %
Kecanduan
Gadget
Rendah 1 83 7 583 4 333 12 1000
Sedang 2 11,1 7 389 9 50,0 18 100,0
Tinggi 35 729 11 229 2 4,2 48 1000
Total 38 48,7 25 32,1 15 192 78 100,0 0,000

Berdasarkan Tabel 4.6, terlihat bahwa responden dengan kecanduan
gadget tinggi lebih banyak memiliki motivasi belajar rendah, yaitu 35 dari 48
responden (72,9%). Persentase tersebut lebih tinggi dibandingkan responden
dengan kecanduan gadget sedang (11,1%) maupun kecanduan gadget rendah
(8,3%). Sebaliknya, motivasi belajar tinggi lebih banyak dimiliki oleh responden
dengan kecanduan gadget sedang, yaitu 9 dari 18 responden (50,0%), sedangkan
pada responden dengan kecanduan gadget tinggi hanya 2 dari 48 responden
(4,2%). Pada kelompok kecanduan gadget rendah, sebagian besar responden
memiliki motivasi belajar sedang (58,3%).

Berdasarkan hasil uji Chi-square di dapatkan nilai p = 0,000 (p < 0,05),
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang bermakna antara
kecanduan gadget dengan motivasi belajar pada siswa SMA Negeri 14 Kota

Padang Tahun 2026.
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BAB V
PEMBAHASAN

A. Analisis Univariat

1. Distribusi Frekuensi Tingkat Kecanduan Gadget Pada Siswa SMA
Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 78
responden diperoleh bahwa sebagian besar responden memiliki tingkat
kecanduan gadget kategori tinggi yaitu sebesar 61,5%.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Saparwati et al.,
2026), yang menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada pada
kategori tingkat kecanduan gadget tinggi, yaitu sebanyak 58 (65,2%).
Penelitian ini juga sejalan dengan (Jayusman et al., 2025), hasil penelitian
menunjukkan bahwa 107 responden (66,05%) berada pada kategori tingkat
kecanduan gadget tinggi.

Menurut Behavioral Addiction Theory yang dikemukakan oleh
Mark D. Griffiths (2005) dalam (Jameel et al., 2019), kecanduan perilaku
(behavioral addiction) merupakan kondisi ketika seseorang mengalami
ketergantungan terhadap suatu aktivitas tanpa melibatkan zat adiktif.
Griffiths menjelaskan bahwa kecanduan perilaku memiliki enam
komponen utama, yaitu salience (aktivitas menjadi pusat perhatian), mood
modification (aktivitas memberikan perubahan suasana hati), tolerance
(membutuhkan durasi yang semakin lama), withdrawal symptoms (muncul
rasa tidak nyaman ketika aktivitas dihentikan), conflict (mengganggu

aktivitas lain), dan relapse (kecenderungan mengulangi perilaku setelah
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berhenti). Dalam konteks penelitian ini, tingginya tingkat kecanduan
gadget menunjukkan bahwa sebagian siswa telah mengalami
ketergantungan terhadap penggunaan gadget sehingga penggunaan gadget
menjadi aktivitas yang lebih diprioritaskan dibandingkan kegiatan belajar.

Berdasarkan teori tersebut, tingginya persentase kecanduan gadget
pada penelitian ini dapat dijelaskan melalui komponen salience dan
conflict, dimana penggunaan gadget telah menjadi aktivitas utama dalam
kehidupan sehari-hari siswa sehingga mengurangi waktu belajar,
menurunkan konsentrasi, serta menghambat keterlibatan siswa dalam
tingginya proporsi siswa yang memiliki kecanduan gadget kategori tinggi
(61,5%), vyang menunjukkan bahwa penggunaan gadget telah
memengaruhi perilaku belajar siswa.

Berdasarkan asumsi peneliti, tingginya tingkat kecanduan gadget
dalam penelitian ini dipengaruhi oleh kemudahan akses internet,
perkembangan media sosial, permainan daring, serta minimnya
pengawasan terhadap penggunaan gadget di luar jam sekolah. Gadget
yang seharusnya dimanfaatkan sebagai media pembelajaran lebih banyak
digunakan untuk aktivitas hiburan sehingga menimbulkan perilaku adiktif.
Oleh karena itu, diperlukan pengawasan dari orang tua dan guru serta
edukasi mengenai penggunaan gadget secara bijak agar siswa mampu
mengendalikan penggunaan gadget dan memanfaatkannya sebagai sarana

pembelajaran yang efektif.
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2. Distribusi Frekuensi Minat Belajar Pada Siswa SMA Negeri 14 Kota
Padang Tahun 2026

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 78
responden diketahui bahwa sebagian besar siswa memiliki minat belajar
kategori rendah yaitu sebesar 59,0%. Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian (Saputra et al., 2022) dengan hasil penelitian yaitu menunjukkan
bahwa 41% memiliki minat belajar kategori rendah.

Menurut Slameto (2015) dalam (Hidayah et al., 2023), minat
belajar merupakan rasa suka, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan
seseorang terhadap kegiatan belajar tanpa adanya paksaan dari orang lain.
Seseorang yang memiliki minat belajar tinggi akan menunjukkan perhatian
yang lebih besar terhadap materi pelajaran, aktif mengikuti pembelajaran,
serta memiliki keinginan untuk memperoleh pengetahuan baru.
Sebaliknya, siswa yang memiliki minat belajar rendah cenderung kurang
antusias mengikuti pembelajaran, mudah merasa bosan, serta kurang
terdorong untuk menyelesaikan tugas-tugas akademik.

Berdasarkan asumsi peneliti, rendahnya minat belajar siswa
dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah satunya adalah kecanduan gadget.
Berdasarkan hasil analisis kuesioner minat belajar, masih terdapat siswa
yang menunjukkan kurangnya antusias dan ketertarikan dalam mengikuti
kegiatan belajar, yang dapat dilihat dari item nomor 5 mengenai semangat
siswa ketika pembelajaran dilakukan secara tatap muka dan item nomor 10
mengenai antusias siswa ketika guru memberikan tugas mingguan. Selain

itu, item nomor 4 menunjukkan kecenderungan siswa yang belajar hanya
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ketika diberikan tugas. Kondisi tersebut dapat berkaitan dengan
penggunaan gadget yang berlebihan karena dapat mengurangi perhatian,
konsentrasi, dan waktu siswa untuk belajar sehingga minat belajar menjadi
menurun. Oleh karena itu, diperlukan peran sekolah, orang tua, dan tenaga
kesehatan dalam mengarahkan penggunaan gadget secara bijaksana serta
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung peningkatan minat
belajar siswa.

Distribusi Frekuensi Motivasi Belajar Pada Siswa SMA Negeri 14
Kota Padang Tahun 2026

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 78
responden diketahui bahwa 48,7% responden memiliki motivasi belajar
kategori rendah. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Rizki et al.,
2023) yang menunjukkan bahwa 52,6% memiliki motivasi belajar kategori
rendah.

Menurut Self-Determination Theory (SDT) yang dikembangkan
oleh Edward L. Deci dan Richard M. Ryan dalam (Tarumingkeng, 2025),
motivasi belajar dipengaruhi oleh terpenuhinya tiga kebutuhan psikologis
dasar, yaitu autonomy (kemandirian), competence (kompetensi), dan
relatedness (keterhubungan). Apabila ketiga kebutuhan tersebut terpenuhi,
maka motivasi intrinsik siswa akan berkembang dengan baik. Sebaliknya,
apabila perhatian siswa lebih banyak tersita oleh penggunaan gadget untuk
aktivitas nonakademik, maka pemenuhan kebutuhan psikologis tersebut

dapat terganggu sehingga motivasi belajar menjadi menurun.
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Teori Self-Determination Theory juga menjelaskan bahwa motivasi
intrinsik muncul ketika siswa belajar karena adanya minat, rasa ingin tahu,
dan kepuasan dalam memahami materi, bukan karena dorongan atau
tekanan dari luar. Penggunaan gadget yang tidak terkontrol dapat
mengurangi  kesempatan siswa untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran sehingga motivasi intrinsik berangsur menurun. Sebaliknya,
apabila gadget dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang interaktif,
maka motivasi belajar dapat meningkat karena siswa merasa lebih mandiri,
mampu, dan terlibat dalam proses belajar (Tarumingkeng, 2025).

Berdasarkan asumsi peneliti, hampir setengah siswa memiliki
motivasi belajar yang masih rendah. Rendahnya motivasi belajar dapat
dipengaruhi oleh berbagai faktor, baik faktor internal maupun eksternal,
seperti lingkungan belajar, dukungan keluarga, metode pembelajaran, serta
penggunaan gadget yang berlebihan sehingga perhatian siswa lebih
banyak tertuju pada aktivitas hiburan dibandingkan kegiatan belajar.

B. Analisis Bivariat

1. Hubungan Kecanduan Gadget dengan Minat Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat dilihat
bahwa dari 78 responden, siswa dengan tingkat kecanduan gadget tinggi
lebih banyak memiliki minat belajar kategori rendah yaitu sebesar 79,2%
dibandingkan dengan minat belajar kategori sedang sebesar 12,5% dan
kategori tinggi sebesar 8,3%. Setelah dilakukan uji Chi-square diperoleh

nilai p-value = 0,000 (p < 0,05) artinya terdapat hubungan yang bermakna

54



antara Kecanduan Gadget dengan Minat Belajar Pada Siswa SMA Negeri
14 Kota Padang Tahun 2026.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Susana & Pultri,
2026) yang menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara
kecanduan gadget dengan minat belajar siswa dengan nilai (p<0,05).
Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian (Jannah et al., 2023)
menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan
gadget dengan minat belajar siswa (p<0,05).

Menurut Behavioral Addiction Theory yang dikemukakan oleh
Mark D. Griffiths (2005) dalam (Jameel et al., 2019), kecanduan perilaku
(behavioral addiction) merupakan kondisi ketika seseorang mengalami
ketergantungan terhadap suatu aktivitas tanpa melibatkan zat adiktif.
Griffiths menjelaskan bahwa kecanduan perilaku memiliki enam
komponen utama, yaitu salience (aktivitas menjadi pusat perhatian), mood
modification (aktivitas memberikan perubahan suasana hati), tolerance
(membutuhkan durasi yang semakin lama), withdrawal symptoms (muncul
rasa tidak nyaman ketika aktivitas dihentikan), conflict (mengganggu
aktivitas lain), dan relapse (kecenderungan mengulangi perilaku setelah
berhenti). Dalam konteks penelitian ini, tingginya tingkat kecanduan
gadget menunjukkan bahwa sebagian siswa telah mengalami
ketergantungan terhadap penggunaan gadget sehingga penggunaan gadget

menjadi aktivitas yang lebih diprioritaskan dibandingkan kegiatan belajar.
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Menurut Slameto (2015) dalam (Hidayah et al., 2023), minat
belajar merupakan rasa suka, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan
seseorang terhadap kegiatan belajar tanpa adanya paksaan dari orang lain.
Seseorang yang memiliki minat belajar tinggi akan menunjukkan perhatian
yang lebih besar terhadap materi pelajaran, aktif mengikuti pembelajaran,
serta. memiliki keinginan untuk memperoleh pengetahuan baru.
Sebaliknya, siswa yang memiliki minat belajar rendah cenderung kurang
antusias mengikuti pembelajaran, mudah merasa bosan, serta kurang
terdorong untuk menyelesaikan tugas-tugas akademik.

Menurut asumsi peneliti, adanya hubungan yang bermakna antara
kecanduan gadget dengan minat belajar menunjukkan bahwa kecanduan
gadget merupakan salah satu faktor yang berkaitan dengan rendahnya
minat belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar siswa
dengan kecanduan gadget tinggi memiliki minat belajar rendah. Hal ini
dapat terjadi karena penggunaan gadget secara berlebihan menyebabkan
siswa lebih mudah terdistraksi, mengurangi waktu belajar, serta
menurunkan perhatian terhadap kegiatan pembelajaran. Masih terdapat
siswa yang kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran, kurang
menyukai tugas yang diberikan, serta memiliki ketertarikan yang rendah
terhadap kegiatan belajar. Kondisi tersebut dapat berkaitan dengan
penggunaan gadget yang berlebihan karena perhatian siswa lebih banyak
tertuju pada aktivitas di luar pembelajaran. Namun demikian, minat belajar

juga dapat dipengaruhi oleh faktor lain, seperti dukungan orang tua,
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lingkungan sekolah, metode pembelajaran, teman sebaya, dan kondisi
pribadi siswa. Oleh karena itu, diperlukan kerja sama antara sekolah, orang
tua, guru, dan tenaga kesehatan, khususnya perawat komunitas, dalam
memberikan edukasi mengenai penggunaan gadget secara bijaksana serta
menciptakan lingkungan belajar yang mendukung sehingga minat belajar
siswa dapat meningkat.

. Hubungan Kecanduan Gadget dengan Motivasi Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat dilihat
bahwa dari 78 responden, siswa dengan tingkat kecanduan gadget tinggi
lebih banyak mengalami motivasi belajar kategori rendah yaitu sebesar
72,9% dibandingkan dengan motivasi belajar kategori sedang sebesar
22,9% dan kategori tinggi sebesar 4,2%. Setelah dilakukan uji Chi-square
diperoleh nilai p-value = 0,000 (p < 0,05) artinya terdapat hubungan yang
bermakna antara Kecanduan Gadget dengan Motivasi Belajar Pada Siswa
SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Safitri & Ritonga,
2025) yang menyimpulkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan
antara kecanduan gadget dengan motivasi belajar siswa dengan nilai p =
0,001. Penelitian lain yang dilakukan oleh (Syah et al., 2025) juga
menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget
dengan motivasi belajar siswa dengan nilai p = 0,001.

Menurut Behavioral Addiction Theory yang dikemukakan oleh

Mark D. Griffiths (2005) dalam (Jameel et al., 2019), kecanduan perilaku
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(behavioral addiction) merupakan kondisi ketika seseorang mengalami
ketergantungan terhadap suatu aktivitas tanpa melibatkan zat adiktif.
Griffiths menjelaskan bahwa kecanduan perilaku memiliki enam
komponen utama, yaitu salience (aktivitas menjadi pusat perhatian), mood
modification (aktivitas memberikan perubahan suasana hati), tolerance
(membutuhkan durasi yang semakin lama), withdrawal symptoms (muncul
rasa tidak nyaman ketika aktivitas dihentikan), conflict (mengganggu
aktivitas lain), dan relapse (kecenderungan mengulangi perilaku setelah
berhenti). Dalam konteks penelitian ini, tingginya tingkat kecanduan
gadget menunjukkan bahwa sebagian siswa telah mengalami
ketergantungan terhadap penggunaan gadget sehingga penggunaan gadget
menjadi aktivitas yang lebih diprioritaskan dibandingkan kegiatan belajar.

Menurut Self-Determination Theory (SDT) yang dikemukakan oleh
Edward L. Deci dan Richard M. Ryan dalam (Tarumingkeng, 2025),
motivasi belajar akan berkembang apabila tiga kebutuhan psikologis dasar,
yaitu autonomy (kemandirian), competence (kompetensi), dan relatedness
(keterhubungan), dapat terpenuhi. Siswa yang memiliki kesempatan untuk
belajar secara mandiri, merasa mampu menyelesaikan tugas, dan
memperoleh dukungan dari lingkungan akan memiliki motivasi intrinsik
yang lebih tinggi. Sebaliknya, apabila perhatian siswa lebih banyak tersita
pada penggunaan gadget untuk aktivitas nonakademik, maka kebutuhan
psikologis tersebut menjadi kurang terpenuhi sehingga motivasi belajar

dapat menurun.
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Berdasarkan hasil penelitian, tingginya persentase siswa dengan
tingkat kecanduan gadget tinggi yang memiliki motivasi belajar rendah
menunjukkan adanya kecenderungan bahwa semakin tinggi tingkat
kecanduan gadget, semakin rendah motivasi belajar siswa. Penggunaan
gadget yang berlebihan dapat membuat siswa lebih banyak
mengalokasikan waktu dan perhatian untuk aktivitas nonakademik, seperti
bermain media sosial, bermain game, atau menonton video, sehingga
waktu dan konsentrasi untuk belajar menjadi berkurang. Kondisi tersebut
dapat menyebabkan siswa kurang aktif mengikuti pembelajaran, kurang
terdorong menyelesaikan tugas, dan kurang memiliki keinginan untuk
mencapai tujuan akademik. Sebaliknya, siswa yang mampu mengontrol
penggunaan gadget memiliki kesempatan yang lebih besar untuk
memusatkan perhatian pada kegiatan belajar.

Menurut asumsi peneliti, adanya hubungan yang bermakna antara
kecanduan gadget dengan motivasi belajar menunjukkan bahwa
kecanduan gadget merupakan salah satu faktor yang berkaitan dengan
rendahnya motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian, sebagian
besar siswa dengan kecanduan gadget tinggi memiliki motivasi belajar
rendah. Hal ini dapat terjadi karena penggunaan gadget secara berlebihan
menyebabkan siswa lebih mudah terdistraksi, mengurangi waktu belajar,
serta menurunkan keinginan untuk mengikuti pembelajaran secara aktif.
Selain itu, masih terdapat siswa yang belajar hanya ketika ada ulangan

atau PR, yang menunjukkan bahwa dorongan siswa untuk belajar secara
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konsisten masih rendah. Namun demikian, motivasi belajar juga
dipengaruhi oleh faktor lain, seperti dukungan orang tua, lingkungan
sekolah, metode pembelajaran, dan teman sebaya. Oleh karena itu,
diperlukan kerja sama antara sekolah, orang tua, guru, dan tenaga
kesehatan, khususnya perawat komunitas, dalam memberikan edukasi
mengenai penggunaan gadget secara bijaksana serta mendorong siswa
memiliki kebiasaan belajar yang lebih teratur sehingga motivasi belajar

siswa dapat meningkat.
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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap 78 responden

mengenai “Hubungan Kecanduan Gadget dengan Minat dan Motivasi

Belajar Pada Siswa SMA Negeri 14 Kota Padang Tahun 2026, maka

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Sebagian besar siswa memiliki tingkat kecanduan gadget kategori tinggi,
yaitu sebanyak 48 siswa (61,5%).

Sebagian besar siswa memiliki minat belajar kategori rendah, yaitu
sebanyak 46 siswa (59,0%).

Sebagian besar siswa memiliki motivasi belajar kategori rendah, yaitu
sebanyak 38 siswa (48,7%).

Terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget dengan minat
belajar siswa, dengan p-value = 0,000 (p < 0,05).

Terdapat hubungan yang signifikan antara kecanduan gadget dengan

motivasi belajar siswa, dengan p-value = 0,000 (p < 0,05).

B. Saran

1.

Bagi SMA Negeri 14 Padang

Sekolah diharapkan dapat menyusun kebijakan mengenai penggunaan
gadget secara bijaksana selama kegiatan pembelajaran. Upaya tersebut
dapat dilakukan melalui organisasi Pusat Informasi dan Konseling Remaja

(PIK-R) di sekolah dengan melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan
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edukasi dan sosialisasi mengenai penggunaan gadget yang sehat dan
bijaksana. Kegiatan tersebut dapat dilakukan melalui penyuluhan, diskusi
kelompok, kampanye penggunaan gadget secara bijak, maupun kegiatan
edukatif lainnya yang dilaksanakan secara berkala dengan pendampingan
guru pembina. Dengan demikian, PIK-R diharapkan dapat membantu
menciptakan lingkungan sekolah yang mendukung pengendalian
penggunaan gadget serta meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.
2. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif dengan memanfaatkan gadget sebagai media
pembelajaran secara terarah. Guru juga perlu melakukan pengawasan
terhadap penggunaan gadget di lingkungan sekolah agar tidak
mengganggu proses belajar mengajar.
3. Bagi Orang Tua
Orang tua diharapkan dapat meningkatkan pengawasan terhadap
penggunaan gadget di rumah dengan membatasi durasi penggunaan,
mendampingi anak saat menggunakan gadget, serta memberikan
dukungan dan motivasi agar anak lebih tertarik dalam kegiatan belajar.
4. Bagi Siswa
Siswa diharapkan mampu menggunakan gadget secara lebih
bijaksana dengan memprioritaskan kegiatan yang mendukung proses
pembelajaran serta mengurangi penggunaan gadget untuk aktivitas hiburan

yang berlebihan agar minat dan motivasi belajar dapat meningkat.
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5. Bagi Universitas Alifah Padang
Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan bacaan di
perpustakaan dan ilmu pengetahuan bagi mahasiswa Universitas Alifah
Padang. Sehingga penelitian ini dapat dilanjutkan dan lebih dikembangkan
untuk penelitian yang baru.
6. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian
ini dengan menggunakan metode penelitian yang berbeda, seperti metode
kualitatif melalui wawancara dan observasi, serta melibatkan variabel lain
yang dapat memengaruhi minat dan motivasi belajar seperti dukungan
orang tua, lingkungan belajar, manajemen waktu, dan prestasi akademik

agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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Lampiran 1

PERMOHONAN MENJADI RESPONDEN

Kepada Yth.
Responden

Dengan Hormat,
Saya yang bertanda tangan dibawah ini adalah mahasiswa Program Studi S-1

Keperawatan Universitas Alifah Padang :

Nama : Angelya Vanesha Surya
NIM : 2214201066
Instansi : Universitas Alifah Padang

Menyatakan bahwa akan mengadakan penelitian dengan judul “Hubungan
Kecanduan Gadget dengan Minat dan Motivasi Belajar Pada Siswa SMA Negeri
14 Kota Padang”. Untuk itu saya meminta kesediaan saudara/i untuk menjadi
responden dalam penelitian ini.

Penelitian ini tidak akan menimbulkan akibat yang merugikan bagi saudara/i
sebagai responden. Kerahasiaan semua informasi yang diberikan akan dijaga dan
hanya untuk kepentingan penelitian. Apabila saudara/i menyetujui, maka dengan
ini saya mohon kesediaan untuk menandatangani lembar persetujuan dan
menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada dalam lembar kuesioner yang saya
berikan.

Atas perhatian dan kesediaan saudara/i menjadi responden, saya ucapkan

terima kasih.

Padang, Agustus 2026
Peneliti

(Angelya Vanesha Surya)



Lampiran 2

INFORMED CONSENT
(FORMAT PERSETUJUAN)

Dengan ini saya sampaikan bahwa saya:

Nama

Umur

Alamat

Setelah membaca penjelasan lembaran pertama diatas saya mengerti, bahwa
penelitian ini tidak berakibat buruk pada saya serta identitas dan informasi yang saya
berikan dijaga kerahasiannya dan betul-betul hanya diinginkan untuk kepentingan
peneliti.

Maka saya menyatakan bersedia untuk berpartisipasi dalam penelitian yang
akan dilakukan oleh mahasiswa Program Studi S-1 Keperawatan Universitas

Alifah Padang yang bernama:

Nama : Angelya Vanesha Surya
NIM : 2214201066
Judul : Hubungan Kecanduan Gadget dengan Minat dan

Motivasi Belajar Pada Siswa SMA Negeri 14 Kota
Padang

Untuk bermanfaatnya penelitian ini, saya berjanji akan memberikan
jawaban yang sebenarnya. Demikian pernyataan ini saya buat dengan

sesungguhnya agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Padang, Agustus 2026

Responden Peneliti

( ) ( Angelya Vanesha Surya )



Lampiran 3

KUESIONER PENELITIAN
“Hubungan Kecanduan Gadget dengan Minat dan Motivasi Belajar Pada
Siswa SMA Negeri 14 Padang”

Identitas Responden
Nama :
Umur : tahun
Kelas :
Jenis kelamin : L / P
Petunjuk Pengisian:
1. Tulislah identitas anda dengan benar sebelum mengisi angket ini.
2. Bacalah setiap pernyataan dengan cermat dan jawab pertanyaan sesuai
keadaan saudara dengan memilih jawaban yang sudah disediakan.
3. Beri tanda checklist (') pada jawaban yang saudara pilih.
4. Koreksi kembali jawaban saudara sebelum dikumpulkan. Usahakan
tidak ada jawaban yang kosong.
5. Jawaban yang saudara berikan tidak akan berpengaruh terhadap nilai
saudara di sekolah.
Keterangan:
STS : Sangat Tidak Setuju
TS :Tidak Setuju
S :Setuju
SS  : Sangat Setuju

A W N

Padang, 2026

Responden



Angket Kecanduan Gadget
Smartphone Addiction Scale-Short Version (SAS-SV)

No Pernyataan STS| TS| S

1 | Melewatkan pekerjaan (tugas) yang sudah
direncanakan disebabkan oleh penggunaan
smartphone.

2 | Sulit berkonsentrasi di kelas atau saat
mengerjakan  tugas karena  penggunaan
smartphone.

3 | Merasa nyeri di pergelangan tangan atau leher
bagian belakang saat menggunakan smartphone.

4 | Tidak akan tahan jika tidak memiliki
smartphone.

5 | Merasa tidak sabar dan gelisah saat saya tidak
memegang smartphone saya.

6 | Terus memikirkan smartphone saya, bahkan
ketika saya tidak menggunakannya.

7 | Saya tidak akan berhenti menggunakan
smartphone saya, meskipun kehidupan sehari-
hari saya sudah sangat terpengaruh olehnya.

8 | Selalu mengecek smartphone saya agar tidak
ketinggalan percakapan atau notifikasi di media
sosial.

9 | Menggunakan smartphone lebih lama dari yang
saya inginkan atau rencanakan.

10 | Orang-orang disekitar saya mengatakan bahwa
saya menggunakan smartphone terlalu sering.

Skor minimum=10x1=10
Skor maksimum=10x4=40

Kategori Skor
Rendah 10-20
Sedang 21 -30
Tinggi 31-40




Angket Minat Belajar

Keterangan:
Positif (+)  Negatif (-)
SS  : Sangat Setuju 4 1
S :Setuju 3 2

TS :Tidak Setuju 2 3

STS : Sangat Tidak Setuju 1 4

No Pernyataan SS TS | STS

1 | Saya selalu membuat catatan ringkasan materi
untuk memudahkan saya belajar.

2 | Saya tidak mencatat materi di buku catatan karena
menurut saya sudah ada dibuku paket.

3 | Saya selalu mengulangi materi yang diberikan oleh
guru.

4 | Saya belajar pada saat diberikan tugas saja, karena
saya sangat sibuk.

5 | Saya lebih bersemangat jika pembelajaran
dilakukan secara tatap muka.

6 | Ketika belajar saya menggunakan aplikasi belajar
seperti ruang guru atau lainnya agar saya lebih
memahami materi.

7 | Ketika ada tugas sekolah saya lebih memilih
mengerjakan di awal waktu.

8 | Saya selalu memberikan pendapat ketika kegiatan
diskusi di grup whatsaap berlangsung.

9 | Ketika diskusi kelompok di grup whatsaap saya
lebih banyak diam.

10 | Saya selalu antusias ketika guru memberikan tugas
mingguan untuk dikerjakan dirumah.

11 | Saya lebih suka bermain dari pada mengerjakan
tugas mingguan.




12 | Saya jarang membaca buku online karena terlalu
sibuk dengan hal lain.

13 | Saya selalu bertanya kepada guru melalui chat
pribadi apabila tidak memahami materi.

14 | Saya selalu bertanya kepada teman sebaya yang
lebih mengerti materi.

15 | Saya sering menggunakan waktu luang untuk
tertidur daripada belajar.

16 | Saya selalu menyelesaikan tugas yang diberikan
guru tepat waktu.

17 | Saya merasa takut nilai saya berkurang apabila
terlambat mengumpulkan tugas.

18 | Saya tidak takut terlambat mengumpulkan tugas.

19 | Ketika guru memberikan tugas yang banyak saya
merasa tertantang untuk menyelesaikan dengan
cepat.

20 | Saya tidak senang ketika diberi tugas yang banyak.

21 | Saya selalu menggunakan waktu luang untuk
mengerjakan latihan soal yang ada dibuku
pelajaran.

22 | Saya lebih suka menggunakan waktu luang untuk
bersantai.

Sumber: Adaptasi dari Sri Maya Lestari (2021) dalam Arshinta Nurul Dinia
(2022)

Skor minimum=22x1=22
Skor maksimum=22x4=88

Kategori Skor
Rendah 22 - 44
Sedang 45 — 66
Tinggi 67 — 88




Angket Motivasi Belajar

Keterangan:
Positif (+)  Negatif (-)
SS  : Sangat Setuju 4 1
S :Setuju 3 2
TS :Tidak Setuju 2 3

STS : Sangat Tidak Setuju 1 4

No Pernyataan SS TS | STS

1 | Saya selalu bertanya dan mengajak teman
berdiskusi ketika mengalami kesulitan belajar.

2 | Saya selalu mengajukan pertanyaan karena ingin
dipuji guru dan teman-teman.

3 | Saya bertanya kepada orang tua jika memiliki
tugas yang tidak di mengerti.

4 | Ketika belajar dirumah saya akan mengulangi
pelajaran yang diberikan guru disekolah.

5 | Meskipun tidak ada ulangan saya akan belajar
setiap hari.

6 | Saya belajar hanya ketika ada ulangan atau PR
saja.

7 | Saya selalu mendengarkan penjelasan guru ketika
guru sedang menjelaskan.

8 | Apabila ada materi yang belum dimengerti, maka
saya akan bertanya kepada bapak dan ibu guru.

9 | Jika terdapat hal-hal baru yang belum saya
mengerti saya malas untuk membahasnya.

10 | Saya akan membuat contekan saat ujian untuk
mendapat nilai yang maksimal, agar selalu dipuji
teman dan orang tua.

11 | Saya akan mengerjakan tugas dengan segera jika
diberi tugas oleh guru.




12 | Saya rajin mencatat materi yang dijelaskan oleh
guru.

13 | Saya bosan mendengarkan penjelasan guru jika
pelajaran itu tidak saya sukai.

14 | Saya tekun belajar agar dapat meraih cita-cita.

15 | Saya akan rajin belajar untuk mendapatkan nilai
yang bagus.

16 | Saya selalu melaporkan hasil ulangan saya kepada
orang tua.

17 | Saya merasa sangat sedih jika mendapat nilai
jelek.

18 | Saya rajin belajar meskipun tidak ada yang
mengetahui dan memuji keberhasilan saya.

19 | Saya senang jika mendapat pujian dari orang tua.

20 | Jika mendapatkan tugas ketika guru berhalangan
hadir, maka saya akan mengerjakan dengan teman
dan berusaha maksimal untuk dapat mengerjakan.

21 | Jika bapak/ibu guru memberi tugas rumah (PR),
saya lebih memilih meniru jawaban teman supaya
tidak terkena hukuman.

22 | Saya senang belajar di luar kelas karena
mendapatkan pengalaman baru.

Sumber: (Adaptasi dari Sri Maya Lestari (2021) dalam Arshinta Nurul Dinia
(2022)

Skor minimum=22x1=22
Skor maksimum=22x4=88

Kategori Skor
Rendah 22 - 44
Sedang 45 — 66
Tinggi 67 — 88
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bermaksud menugaskan seorang mahasiswa Program Studi KEFERRWATAN :
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Tangaal : 27 Januari 2026 s/d 27 Februari 2026

Data yang Butuhkan : | . izin survei/pengambilan data awal
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Universitas Alifah Padang
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perhal, 1zin Melakukan Pengambilan Data Awal dengan judul “Hubungan Kecanduan Gadget
dengan Minat dan Motivasi Belajara pada Siewa SMA Negeri 14 Padang”, atas nama :
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Program Studi : limu Keperawatan 51
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Berkoordinasi dengan Kepala Satuan Pendidikan terkait

Tidak mengganggu kegiatan Proses Belajar dan Mengajar

Tidak memberatkan pembiayaan kepada Peserta Didik dalam bentuk apapun
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Dengan hormat.
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bermaksud menugaskan seorang mahasiswa Program Studi KEPERAWATAN

Nama : ANGELYA VANESHA SURYA
NIM ¢ 2214201066
Tanggal ¢ 13 Juli 2026 s/d 20 Juli 2026
Data yang dButuhkan : Data siswa kelas XI
Tempat Penelition : SMA Negeri |4 Padang
Untuk melakukan penelition dalam rangka penulisan/ penyusinan skripsi
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HUBUNGAN KECANDUAN GADGET DENGAN MINAT DAN MOTIVAST BELATAR PADA STSWA SMA
NEGERT 14 KOTA PADANG

Untuk itu yang bersangkutan perks melakukan penefitian yang berhubungan
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Demikianlah kami sampaikan, atas perhatian dan ker jasama yang baik dari
Bapak/Tbu kami ucapkan terima kasih.

ja SSiT
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didasarkan pada 7 (tujuh) Standar dan Pedoman WHO 2011, dengan mengacu pada pemenuhan Pedoman CIOMS 2016 (lihat
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contained in the above mention research protocol The approval is based on 7 (seven) WHO 2011 Standard and Guidance part
1l namely Ethical Basis for Decision-making with reference to the fulfilment of 2016 CIOMS Guideline (see enclosed).

Kelayakan etik ini berlaku satu tahun efektif sejak tanggal penerbitan, dan usulan perpanjangan diajukan kembali jika
penelitian tidak dapat diselesaikan sesuai masa berlaku surat kelayakan etik. Perkembangan kemajuan dan selesainya
penelitian, agar dilaporkan. The validity of this ethical clearance is one year effective from the approval date. You will be
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any other unforeseen events or unexpected developments that merit notification; the inability to any other change in research
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Masa berlaku:
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Desi Sarli, S.SiT, M.Keb, Ph.D)
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Resume Penilaian

1. Justifikasi, latar belakang, rasionale, dan manfaat

Latar belakang dan alasan penelitian sudah jelas terkait meningkatnya penggunaan gadget pada
remaja dan dampaknya terhadap minat serta motivasi belajar. Kerangka teori sesuai, namun referensi
perlu diperkuat. Manfaat penelitian bagi siswa, sekolah, dan masyarakat telah dijelaskan.

2, Tujuan, pertanyaan, dan hipotesis
Tujuan, pertanyaan penelitian, dan hipotesis sudah sesuai dengan variabel penelitian serta desain
cross-sectional.

3. Metode penelitian
Penelitian menggunakan metode observasional kuantitatif dengan desain cross-sectional menggunakan
kuesioner.

4. Alokasi intervensi dan kontrol
Tidak terdapat kelompok intervensi maupun kontrol karena penelitian bukan penelitian eksperimen.

5. Populasi dan kelompok rentan
Subjek penelitian adalah siswa SMA. Sebagian responden dapat berusia <18 tahun sehingga termasuk
kelompok rentan dan membutuhkan perlindungan khusus.

6. Pengumpulan data dan analisis
Pengumpulan data menggunakan kuesioner, dengan pengelolaan data melalui coding, entry, cleaning,
dan analisis statistik menggunakan SPSS.

7. Rekrutmen dan persetujuan subjek
Rekrutmen dilakukan melalui pihak sekolah dengan kriteria inklusi dan eksklusi. Keikutsertaan
bersifat sukarela dengan informed consent dan perlindungan terhadap responden.

8. Isu etik penelitian
Isu etik meliputi kerahasiaan data, kenyamanan responden saat mengisi kuesioner, dan potensi stigma
terkait kecanduan gadget.

9. Risiko dan mitigasi
Risiko penelitian minimal berupa ketidaknyamanan psikologis. Mitigasi dilakukan dengan menjaga
kenmyamanan, privasi, dan hak responden untuk berhenti.

10. Privasi dan kerahasiaan data
Identitas responden dijaga menggunakan kode, data disimpan secara aman, dan hanya digunakan
untuk kepentingan penelitian.

11. Diseminasi hasil penelitian

Hasil penelitian akan diberikan kepada pihak sekolah sebagai dasar edukasi penggunaan gadget sehat
dan pengembangan program peningkatan motivasi belajar dan rencana untuk publikasi ilmiah.

ganeestnd by ™ PP SO0 E-01-38
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Keterangan:

Kategori Kecanduan Gadget

Jenis Kelamin:

Rendah (10-20)
Sedang (21-30)
Tinggi (31-40)

1
2
3

Laki- Laki
Perempuan

1
2

Kategori Minat Belajar dan Motivasi Belajar

Rendah (22-44)
Sedang (45-66)
Tinggi (67-88)

1
2
3



Lampiran 11

tabel angel

Fimx 1.xls

Frequencies
Hotes
Cutput Greated D2-ALG-2026 17:56:13
Comments
Input Active Dataset DataSetl
Filter <THONE-
Weight <THDNE-
Split File <THDNE-
M of Rows in Working 22956
Data File
Missing Value Handling  Definition of Missing Usar-defined missing
values are treatad as
milgsing.
Cases Usad Statislics are based on all
ceses with valid data.
Syntax FREQUENCIES
VARIABLES=Hode K
Kodekelas KodelGadget
Kodabinal KodeMativasi
{ORDER=AMALYSIS.
FResources Processor Time 0o 000D 06
Elapsed Tima (0000000 06
[DataSetl]
Statistics
Kode JK | Kode Kelas | Kode Gadget | Kode Minat | Kode Molivasi
M Valid T8 78 T8 7B 78
Missing 22ETR 22878 22878 22878 22878
Frequency Table
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Kode JK

Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Parcent
Valid Laki-Laki 30 R 385 385
Perempuan 48 2 B15 100.0
Total 78 a3 100.0
Migsing  System 22878 0.7
Total 22056 100.0
Kode Kelas
Cumulative
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Valid XIFA B 0 103 103
XIF2 B 0 103 205
XIF3 7 0 9.0 295
XIF4 B 0 103 397
XIFS5 B 0 103 50.0
XIF& B 0 103 603
XIF7 7 0 9.0 692
XIF8 B 0 103 795
XIF9 7 0 9.0 835
XIF10 | 0 1.5 100.0
Total T8 ] 100.0
Migsing  System 22878 9.7
Total 22056 100.0
Kode Gadget
Cumulative
Frequency | Percent | Walid Percent Percanl
Valid Rendah 12 A 15.4 15.4
Sedang 1B A 231 38.5
Tinggi 4B 2 B1.5 100.0
Total 7B A 100.0
Missing  System 22878 o7
Total 22956 100.0
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Kode Minat

Cumulative
Frequency | Percent | Walid Percent Percant
Walid Rendah 46 2 59.0 59.0
Sadang 18 A 244 833
Tinggi 13 A 16.7 10020
Total Fi:| 3 10020
Missing  System 22878 poy
Total 22056 100.0
Kode Mofivasi
Cumulativa
Frequency | Percent | Valid Percent Percent
Walid Rendah 38 2 48.7 48.7
Sadang 25 A 321 a0.8
Tinggi 15 A 192 10020
Total b 3 10020
Missing  System 22878 poy
Total 22956 100.0
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Output Created 02-AUG-2026 17:57:20
Comments
Input Active Dataset DataSet1

Filter <none>

Weight <nonex>

Split File <none>

N of Rows in Working 22956

Dala File

Missing Value Handling  Definition of Missing User-defined missing
values are treated as
missing.

Cases Used Stalistics for each table
are basad on all the cases
with valid data in the
specified range(s) for all
variables in each table,

Syntax CROSSTABS
(TABLES=KodeGadget
BY KodeMinat
(FORMAT=AVALUE
TABLES
ISTATISTICS=CHISQ
({CELLS=COUNT
EXPECTED ROW
{COUNT ROUND CELL
Resources Processor Time 00:00:00.06

Elapsed Time 00:00:00.08

Dimensions Requestad 2

Cells Available 174762

[DataSetl]
Case Processing Summary
Cases
Vakd Missing Total
N Percent N Parcent N Percent
Kode Gadget * Kode 78 0.3% 22878 90.7% 22956 100.0%
Minat
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Kode Gadget * Kode Minat Crosstabulation

Kode Minat
Rendah | Sedang Tinggi Total
Kode Gadget Rendah  Count 4 4 4 12
Expected Count 71 29 20 120
% within Kode Gadget 33.3% 33.3% 33.3% 100.0%
Sedang Count 4 ] 5 18
Expected Count 106 44 30 180
9% within Kode Gadget 22.2% 50.0% 27.8% 100.0%
Tinggi Count 38 6 4 48
Expected Count 283 1.7 8.0 480
% within Kode Gadget 79.2% 12.5% 8.3% | 100.0%
Total Count 46 19 13 78
Expected Count 46.0 190 13.0 780
% within Kode Gadget 59.0% 24 4% 16.7% 100.0%
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided)
Pearson Chi-Square 221397 4 000
Likelihood Ratio 22562 4 000
Linear-by-Linear 13.882 1 .000
Association
N of Valid Cases 78

a4 cells (44 4%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 2.00

CROSSTABE
/TAELES=Ko
/FORMAT=-AVALUE TASLES

/STATI CHISQ

adget BY XodeNotivasi
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Output Created
Comments
Input

Missing Value Handling

Active Dataset
Filter

Weight

Split File

N of Rows in Working
Dala File

Definition of Missing

Cases Used

02-AUG-2026 17:58:32
DataSet1
<none>
<none>
<none

22956

User-defined missing
values are treated as
missing.
Statistics for each table

are based on all the cases
with valid data in the

specified range(s) for all
variables in each table.
Syntax CROSSTABS
(TABLES=KodeGadget
BY KodeMotivasi
(FORMAT=AVALUE
TABLES
ISTATISTICS=CHISQ
({CELLS=COUNT
EXPECTED ROW
{COUNT ROUND CELL
Resources Processor Time 00:00:00.06
Elapsed Time 00:00:00.09
Dimensions Requestad 2
Cells Available 174762
[DataSetl]
Case Processing Summary
Cases
Vakd Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Kode Gadget * Kode 78 0.3% 22878 99.7% 22956 100.0%
Molivasi
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Kode Gadget * Kode Motivasi Crosstabulation

Kode Motivasi
Rendah | Sedang Tinggi Total
Kode Gadget Rendah  Count 1 7 4 12
Expected Count 58 38 23 120
9% within Kode Gadget 8.3% 58.3% 33.3% 100.0%
Sedang Count 2 7 9 18
Expected Count 838 58 35 180
9% within Kode Gadget 11.1% 38.9% 50.0% 100.0%
Tinggi Count 35 1 2 48
Expected Count 234 154 92 480
9% within Kode Gadget 72.9% 22.9% 4.2% 100.0%
Total Count 38 25 15 78
Expected Count 38.0 250 15.0 780
9% within Kode Gadget 48.7% 32.1% 19.2% 100.0%
Chi-Square Tests
Asymp. Sig.
Value df (2-sided}
Pearson Chi-Square 34.877° 4 .000
Likelihood Ratio 37977 4 .000
Linear-by-Linear 24.745 .000
Association
N of Valid Cases 78

a. 3 cells (33.3%) have expected count less than 5. The minimum expected count is 2.31
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