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ABSTRAK 

Brenda Juniardo, NIM 1730304005, judul skripsi Hubungan Penggunaan 

Gadget Dengan Minat Baca Siswa Kelas VIII di Perpustakaan SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat Fakultas Ushuluddin Adab dan Dakwah 

Jurusan Ilmu Perpustakaan dan Informasi Islam Institut Agama Islam Negeri 

(IAIN) Batusangkar, tahun 2022, 83 halaman. 

Masalah penelitian ini adalah hubungan penggunaan gadget dengan 

minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui hubungan 

penggunaan gadget dengan minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP 

Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat.  

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan  metode 

penelitian ex post facto. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data 

adalah angket tertutup dengan skala likert. Subjek penelitian yaitu siswa sebanyak 

60 orang. Pengambilan sampling incidental. Analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah regresi linear sederhana, koefisien determinasi, dan uji t. 

pengolahan data  menggunakan program SPSS 22 for windows. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji hipotesisnya Ho diterima dengan 

asumsi tidak ada hubungan penggunaan gadget dengan minat baca siswa kelas 

VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat dan Ha 

ditolak dengan asumsi  ada hubungan penggunaan gadget dengan minat baca 

siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 

Dasar pengambilan keputusan adalah karena pada uji SPSS 22 for windows 

dengan uji korelasi diperoleh sebesar 0,153 sehingga tabel interpretasinya terletak 

pada 0,00 – 0,199 ini berarti terdapat korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat 

rendah sehingga korelasi tersebut diabaikan atau dianggap tidak ada. Dan 

diketahui bahwa nilai thitung = 1,182 yang diperoleh sebesar 0,242. Jika 

dibandingkan dengan nilai ttabel = 2,002 dan sig. = 0,05 (5%), dapat diketahui 

bahwa thitung (1,182) < ttabel (2,002) dan signifikansi 0,242 > 0,05. Maka dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada hubungan dari variabel penggunaan gadget (X) 

dengan variabel minat baca (Y). 

 

 

Kata kunci: Penggunaan Gadget, Minat Baca Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dewasa ini perpustakaan menjadi suatu tempat yang penting 

dalam mencari berbagai macam sumber informasi. Perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi mengalami kemajuan yang besar dan 

semakin modern yang dapat membuat perubahan dalam kehidupan 

manusia di berbagai segala bidang. Hal ini dikarenakan oleh kuatnya era 

globalisasi, di mana komputer dan internet yang memiliki sifat dinamis 

ialah suatu fasilitas yang telah mendominasi berbagai aktivikas kehidupan 

manusia, mulai dari aktivitas pendidikan, perkantoran, dan industri secara 

mutlak memerlukan dari ketersediaan fasilitas tersebut (Chusna, 2017). 

Perpustakaan dan masyarakat memiliki hubungan yang kuat antara satu 

dengan yang lainnya, karena perpustakaan diharapkan dapat membantu 

memberikan sebuah informasi kepada mayarakat dan pemustaka. Untuk 

perpustakaan yang sudah berbasis TIK dapat mempermudah masyarakat 

dalam pencarian sebuah informasi, dan mengetahui informasi yang 

dibutuhkan secara cepat dengan menggunakan gadget.   

Gadget adalah seperangkat media elektronik mempunyai ukuran 

yang kecil, mempunyai fungsi secara khusus dan sangat praktis dalam 

menggunakannya (Anggraini, 2019). Gadget merupakan media massa 

yang memiliki banyak fungsi dan penggunaan yang praktis, siapapun 

dapat menggunakan gadget tersebut dari kalangan muda sampai kalangan 

orang tua. Gadget merupakan suatu media yang dipakai untuk komunikasi 

secara modern. Dengan adanyanya Gadget dapat mempermudah kegiatan 

komunikasi manusia (Witarsa, 2018).  

Gadget dapat menjadi media untuk mendapatkan sebuah 

informasi dan ilmu pengetahuan sebagai pengganti buku. Dengan fitur-

fitur yang beraneka ragam, smartphone dapat menggantikan buku untuk 

mencari informasi dan pengetahuan. Banyaknya buku yang dialihkan 
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menjadi media elektronik yang dapat digunakan pada smartphone untuk 

mengaksesnya (Etnanta, 2017). 

Media gadget merupakan media massa yang hampir selalu ada di 

setiap orang. gadget sebagai media massa, nilai efektifitasnya lebih unggul 

daripada dengan media massa lainnya. Gadget merupakan alat teknologi 

modern yang memiliki banyak peminat dan mengalami perkembangan 

yang pesat. Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu mulai berbentuk 

sederhana sampai berbentuk luar biasa. Bahkan penggunaan gadget sudah 

berjalan jauh sampai ke desa dan menghilangkan batas usia pemakainya. 

Dengan menggunakan gadget seperti smartphone, laptop dan ipad dapat 

mempermudah siswa untuk mengembangkan minat baca, mempermudah 

seseorang dalam mencari informasi dengan menggunakan fitur-fitur tanpa 

menggunakan media kertas. Fungsi dari gadget adalah sebagai alat 

telekomunikasi yang terus berkembang terdapat berbagai fungsi seperti 

untuk mencari informasi, game, mengirim pesan, dan lain-lain.   Mencari 

sebuah pengetahuan dan informasi dunia maya adalah sesuatu yang 

bernuansa kekinian yang bersifat praktis dan mudah dengan menggunakan 

gadget sehingga dapat juga mempengaruhi minat baca seseorang. 

Minat baca yaitu sebagai suatu aktifitas dalam membaca yang 

dilakukan dengan penuh kegigihan dan kesadaran, keinginan yang kuat 

dari diri seseorang dalam membaca. Dengan demikian, tingginya minat 

baca seseorang, maka kuat juga keinginan dan keaktivitasnya untuk 

membaca. Minat baca merupakan perilaku terarah guna untuk melakukan 

kegiatan membaca sebagai tingkat kesenangan yang kuat dari dalam diri 

(Mustika: 2017). 

Kemampuan membaca ialah sesuatu hal yang sangat penting 

dalam kehidupan manusia, terutama pada saat sekarang ini. Seseorang 

yang dapat membaca agar mendapatkan suatu informasi. Di dalam islam, 

awal muncul minat baca sudah di jelaskan dalam firman Allah Al-qur‟an 

surat Al-alaq ayat 1-5: 
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Artinya: 

”Bacalah dengan (menyebut) nama tuhanmu yang menciptakan, 

dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah, bacalah, dan 

tuhanmulah yang maha mulia, yang (mengajar manusia dengan pena, dia 

mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya” (Aplikasi Al-quran 

Indonesia, juz 30). 

Perintah untuk membaca terdapat pada ayat di atas, pada ayat 

pertama, Allah SWT menyebutkan perintah dengan jelas yang artinya 

”Bacalah” yang dipahami bahwa membaca merupakan hal yang penting 

yang dilakukan oleh seseorang. Menurut Wahdah Al-zuhaili (w.2015 M.), 

ayat ini adalah sebagai perintah kepada nabi Muhammad saw agar menjadi 

seorang pembaca. Sehingga sudah menjadi kewajiban kita untuk 

mengikuti apa yang telah di lakukan oleh Nabi saw (afif, 2020). 

Menurut Quraish Shihab, objek membaca pada ayat 

menggunakan kata qura’a ditemukan bahwa ia terkadang menyangkut 

suatu bacaan yang bersumber dari Tuhan (Al-qur‟an dan kitab suci 

sebelumnya). membaca adalah kegiatan yang dilakukan dengan menggali 

informasi secara berulang-ulang dalam suatu teks. Membaca melibatkan 

dua hal, yaitu teks yang terlibat karena adanya penulis, dan pembaca yang 

terlibat karena adanya pemahaman. Secara umum, dapat dikatakan bahwa 

penulis adalah pengirim dan pembaca adalah penerima (Daroini, 2018). 

Dari definisi di atas, dapat diketahui minat baca merupakan 

kegiatan berulang yang menentukan berhasil tidaknya seseorang dalam 

belajar atau menambah pengetahuan. Membaca dapat membantu 

menumbuhkan pemikiran, memperjelas gagasan, menambah pengetahuan 

dan pengalaman, dan membaca secara teratur dapat meningkatkan 

kemampuan seseorang. Membaca menggunakan gadget itu mempengaruhi 

pengguna karena gadget memiliki aplikasi yang beragam. Sehingga 

pengguna gadget dapat berperan untuk mencari suatu informasi, ilmu 



4 
 

 
 

pengetahuan, media sosial, meningkatkan pola fikir karena dengan gadget 

pengguna dapat dengan mudah mendapatkan sesuatu yang diinginkan 

dalam pendidikan. Membaca merupakan suatu hal yang sangat penting 

dalam kehidupan, karena dengan membaca dapat menterjemahkan suatu 

makna lambang, simbol atau abjad yang tertulis pada teks dengan 

menggunakan bahasa yang dipahami oleh pembaca. 

Faktor yang dapat mempengaruhi minat baca seseorang (Cristina, 

2019) yaitu: Faktor fisiologis, faktor intelektual, faktor lingkungan, faktor 

sosial ekonomi, faktor psikologis dan bahan bacaan. Selanjutnya faktor 

yang mempengaruhi minat baca yaitu (Wulandari, 2021): budaya, 

keluarga, ekonomi dan teknologi (gadget). Dan faktor lain yang 

mempengaruhi minat baca adalah kemajuan teknologi, kesadaran, motivasi 

dan suasana perpustakaan (Guru, 2017). Dari faktor yang mempengaruhi 

minat baca tersebut, dapat disimpulkan bahwa minat baca seseorang dapat 

dipengaruhi oleh teknologi (gadget). teknologi yang dapat mengubah pola 

hidup manusia, buku yang dapat digunakan dengan mudah mengikuti 

modern sekarang ini, dapat digunakan untuk sumber belajar.  

Penelitian yang sudah di laksanakan, yaitu: Pertama, Yunar 

Chaerdinan Etnanta dan Ana Irhandayaningsih 2017 dengan judul 

“Pengaruh Penggunaan Smartphone Terhadap Minat Baca Siswa SMA 

Negeri 1 Semarang”. Jurnal Ilmu Perpustakaan Universitas Diponegoro. 

Masalah yang diangkat oleh Yunar dan Ana adalah bagaimana pengaruh 

penggunaan smartphone terhadap minat baca siswa. Penelitian yang 

dilakukannya adalah kuantitatif deskriptif dengan metode korelasi. Yang 

mana hasil penelitiannya adalah adanya pengaruh antara penggunaan 

smartphone terhadap minat baca siswa. Perbedaan antara Yunar dan Ana 

dengan penulis adalah Yunar dan Ana meneliti pada sekolah SMA Negeri 

1 Semarang, sedangkan penulis meneliti pada sekolah SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat. Jadi persamaan penelitian penulis 

dengan Yunar dan Ana adalah sama-sama meneliti tentang pengaruh 

penggunaan smartphone (gadget) terhadap minat baca. 
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Kedua, Faishal Mauludhin dan Heru Mudiyanto 2020 dengan 

judul “Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Gemar Membaca Siswa 

kelas IV.1 di MI An-Nur Kota Cirebon”. Jurnal Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah IAIN Syekh Nurjati Cirebon. Masalah yang diangkat 

oleh Fishal dan Heru adalah untuk mendeskripsikan pengaruh penggunaan 

gadget terhadap gemar membaca siswa. Penelitian yang dilakukannnya 

adalah menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian ex 

post facto. Yang mana hasil penelitiannya adalah adanya pengaruh yang 

signifikan penggunaan gadget terhadap gemar membaca siswa. Perbedaan 

antara Faishal dan Heru dengan penulis adalah Faishal  dan Heru meneliti 

pada sekolah MI An-Nur Kota Cirebon dan variabel Y adalah gemar 

membaca, sedangkan penulis meneliti pada sekolah SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat dan variabel Y adalah minat baca. Jadi 

persamaannya adalah sama-sama meneliti tentang pengaruh penggunaan 

gadget (variabel X). 

Ketiga, Munisa 2020 dengan judul “Pengaruh Penggunaan 

Gadget Terhadap Interaksi Sosial Anak Usia Dini di TK Panca Budi 

Medan”. Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan. Masalah yang diangkat oleh Munisa 

adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget  terhadap interaksi 

sosial anak usia dini. Penelitian yang dilakukannya adalah menggunakan 

jenis penelitian kuantitatif. Yang mana hasil penelitiannya adalah terdapat 

hubungan positif yang signifikan antara penggunaan gadget dengan 

interaksi sosial anak usia dini. Perbedaan antara Munisa dengan penulis 

adalah Munisa meneliti pada sekolah TK Panca Budi Medan dan variabel 

Y adalah interaksi sosial, sedangkan penulis meneliti di sekolah SMP 

Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat dan variabel Y adalah minat 

baca. Jadi persamaannya adalah sama-sama membahas tentang pengaruh 

penggunaan gadget (variabel X). 

Keempat, Dian Kurniawati 2020 dengan judul “Pengaruh 

Penggunaan Gadget Terhadap Prestasi Siswa”. Jurnal Ilmu Pendidikan 
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Universitas Pahlawan. Permasalahan yang diangkat oleh Dian adalah 

apakah gadget dapat mempengaruhi prestasi siswa. Penelitian yang 

dilakukannya adalah dengan menggunakan desain meta analisis. Yang 

mana hasil penelitiannya adalah menunjukkan bahwa penggunaan gadget 

dapat berpengaruh terhadap prestasi siswa. Perbedaan antara Dian  dengan 

penulis adalah Dian meneliti variabel Y adalah prestasi siswa, sedangkan 

penulis meneliti variabel Y adalah minat baca. Jadi persamaannya adalah 

sama-sama membahas tentang pengaruh penggunaan gadget (variabel X). 

Kesimpulan penulis tentang penelitian sebelumnya yang sudah 

dilaksanakaan di atas adalah bahwasanya hasil penelitian menunjukkan 

adanya pengaruh penggunaan gadget terhadap variabel Y yang telah di 

tentukan oleh peneliti sebelumnya. 

Berdasarkan keterangan yang telah diberikan oleh Ibuk Sutri 

Yarni Kepala Perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali pada 21 April 2021, 

bahwa Ketersediaan bahan koleksi yang sudah banyak di perpustakaan 

SMP Negeri 1 Kinali, tetapi siswa berkunjung hanya sedikit sehingga 

minat baca siswa mengalami penurunan dan kurang memanfaatkan koleksi 

bacaan yang telah tersedia di perpustakaan. siswa yang banyak datang ke 

perpustakaan pada awal semester dan akhir semester karena untuk 

peminjaman serta pengembalian buku. 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan kepada beberapa 

siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kinali pada 18 Mei 2021, Niko 

mengatakan bahwa siswa yang berkunjung ke perpustakaan hanya sedikit, 

kebanyakan lebih banyak menghabiskan waktu di kelas ataupun di kantin 

untuk memainkan gadget atau bercerita bersama teman,   kemudian Respi 

juga mengatakan bahwa ia pergi ke perpustakaan untuk meminjam buku 

jika diberi tugas oleh guru dan penggunaan gadget yang digunakan di 

waktu istirahat untuk bermain game atau bermedia sosial. 

Alasan penulis mengambil sekolah SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat untuk di teliti adalah adanya suatu 

permasalahan terhadap minat baca di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali 
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Kabupaten Pasaman Barat. Subjek pelitian dalam penelitian ini adalah 

kelas VIII, karena siswa kelas VII selalu menaati peraturan yang diberikan 

dari sekolah, takut dengan hukuman, karena siswa masih dalam proses 

perkembangan dari anak-anak menuju ke remaja. Sementara itu, siswa 

kelas XI sibuk mempersiapkan Ujian Nasional.  

Berkembangnya teknologi informasi masyarakat menjadi faktor 

penghambat dalam proses pembelajaran khususnya dalam membaca. 

Semakin banyak siswa yang menggunakan gadget belum tentu untuk 

belajar. Berdasarkan uraian di atas, perlu dilakukan penelitian lebih dalam 

lagi untuk membuktikan fenomena tersebut, maka penulis mencoba 

megungkapkan mengenai “Hubungan Penggunaan Gadget dengan 

Minat Baca Siswa Kelas VIII di Perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka dapat 

diketahui bahwa identifikasi masalahnya, yaitu: 

1. Siswa yang berkunjung ke perpustakaan yang masih rendah. 

2. Siswa lebih senang bermain dari pada membaca di perpustakaan 

3. Gadget yang digunakan oleh siswa kurang dimanfaatkan untuk 

pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, Agar penelitiannya lebih 

fokus, maka dibatasi pada: 

1. Penggunaan gadget oleh siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 

1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 

2. Minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat. 

3. Hubungan penggunaan gadget dengan minat baca siswa kelas VIII di 

perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah 

adalah: Bagaimanakah hubungan penggunaan gadget dengan minat baca 

siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dapat diketahui 

bahwa tujuan penelitian adalah: Untuk mengetahui hubungan penggunaan 

gadget dengan minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 

F. Manfaat dan Luaran Penelitian 

1. Manfaat 

a. Manfaat Teoritis 

1) Bagi pemustaka, dapat menambah wawasan tentang pengaruh 

penggunaan gadget terhadap minat baca siswa kelas VIII di 

perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 

2) Bagi peneliti, dapat menambah pemahaman tentang pengaruh 

penggunaan gadget terhadap minat baca siswa kelas VIII di 

perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi sekolah SMP Negeri 1 Kinali, hasil penelitian diharapkan 

agar dapat lebih memperhatian dalam meningkatkan minat 

baca siswa dan memperhatikan siswa dalam penggunaan 

gadget dimasa yang akan datang. 

2) Bagi siswa SMP Negeri 1 Kinali, hasil penelitian diharapkan 

untuk bahan dalam menambah ilmu pengetahuan dan sebagai 

sumber informasi. 

2. Luaran Penelitian 

Adapun luaran penelitian yang diharapkan ialah agar hasil 

penelitian akan dipublikasikan pada jurnal ilmiah. 
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G. Definisi Operasional 

Skripsi ini berjudul “Hubungan Penggunaan Gadget Dengan 

Minat Baca Siswa Kelas VIII di Perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat”. Untuk menghindari kesalahan penafsiran 

pembaca terhadap judul ini penulis memberikan beberapa gambaran antara 

lain: 

1. Penggunaan Gadget 

Gadget adalah seperangkat atau alat elektronik yang 

berukuran kecil, mempunyai fungsi secara khusus dan praktis dalam 

penggunaannya (Anggraini, 2019). Gadget merupakan media massa 

yang memiliki banyak fungsi dan penggunaan yang praktis, siapapun 

dapat menggunakan gadget tersebut dari kalangan muda sampai 

kalangan orang tua. Gadget dapat mempermudah kegiatan komunikasi 

manusia. Kini kegiatan komunikasi telah berkembang semakin maju 

dengan adanya gadget (Witarsa, 2018).  

Menurut penulis, gadget adalah alat komunikasi modern yang 

dipakai oleh kebanyakan orang pada saat sekarang ini, gadget dapat 

menarik perhatian seseorang karena bersifat menghibur dan dapat 

mencari suatu ilmu pengetahuan, media ini banyak dijumpai karena 

kebanyakan orang sudah memiliki media tersebut. Media gadget 

merupakan media massa yang hampir selalu ada di setiap orang. 

gadget sebagai media massa, nilai efektifitasnya lebih unggul daripada 

dengan media massa lainnya. Teknologi yang berkembang secara 

modern sesuai dengan perkembangan zaman. Gadget merupakan 

media teknologi yang banyak diminati dan mengalami perkembangan 

yang pesat. Perkembangan teknologi dari masa kemasa dari bentuk 

yang sederhana sampai tercipta bentuk yang luar biasa. Gadget yang 

penulis maksud disini adalah smartphone, karena kebanyakan dari 

siswa sudah menggunakan smartphone. 
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2. Minat Baca 

Minat baca yaitu sebagai sebuah aktifitas membaca yang 

dilakukan dengan penuh kegigihan dan kesadaran, keinginan yang kuat 

pada diri seseorang untuk membaca. Dengan demikian, tingginya 

minat baca seseorang, maka kuat juga keinginan dan keaktivitasnya 

untuk membaca. Minat baca merupakan perilku terarah guna untuk 

melakukan kegiatan membaca sebagai tingkat kesenangan yang kuat 

dari dalam diri (Mustika: 2017). Seseorang memiliki minat untk 

membaca dengan kuat, maka mereka akan membaca bahan bacaan 

dengan sepenuh hati (Azizah, 2018). 

Menurut penulis, minat baca adalah siswa yang memiliki 

kesadaran pada diri ataupun kecenderungan jiwa untuk melakukan 

kegiatan membaca, minat baca merupakan suatu keinginan siswa 

dalam membaca tanpa adanya paksaan dengan minat baca yang kuat 

maka semakin tinggi tingkat membaca siswa. minat baca adalah suatu 

hal yang sangat penting dan suatu langkah menentukan berhasil atau 

tidaknya seseorang dalam bidang pendidikan, dengan membaca kita 

dapat mengetahui apa yang tidak diketahui. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Penggunaan Gadget 

a. Pengertian Gadget 

Perkembangan suatu media teknologi informasi dan 

komunikasi pada zaman saat sekarang ini menunjukkan bahwa 

banyaknya alat media komunikasi yang beredar pada kalangan 

masyarakat. Sebagai bentuk media yang begitu cepat merasuk ke 

dalam masyarakat terutama di kalangan anak-anak Sekolah Dasar 

(SD) sampai remaja dan mempunyai pengaruh yang kuat (Khafsoh, 

2017). 

Berdasarkan UU RI No. 11 pasal 1 ayat 1 tahun 2008 

tentang informasi dan transaksi elektronik, Informasi elektronik 

adalah satu atau sekumpulan data elektronik, termasuk tetapi tidak 

terbatas pada tulisan, suara, gambar, peta, rancangan, foto, 

elektronic data interchange (EDI), surat elektonik (electronic mail), 

telegram, ,teleks, telecopy dan sejenisnya, huruf, tanda, angka, 

kode akses, simbol, atau perforasi yang telah diolah yang memiliki 

arti atau dapat dipahami oleh orang yang mampu memahaminya, 

dan ayat 3 menyebutkan bahwa teknologi informasi adalah suatu 

teknik untuk mengumpulkan, menyiapkan, menyimpan, 

memproses, mengumpulkan, menganalisis dan/atau menyebarkan 

informasi.   

Perkembangan alat teknologi waktu ke waktu berkembang 

semakin pesat, banyak media komunikasi yang tersebar di 

kalangan masyarakat, salah satunya adalah media gadget yang 

telah banyak di gunakan oleh anak-anak, remaja maupun orang 

dewasa. Gadget merupakan media elektonik tidak hanya terbatas 

pada tulisan maupun gambar tetapi dapat mengumpulkan, 

menyimpan, memproses, dan dapat menyebarkan suatu informasi. 

Kata gadget ini sudah tidak asing lagi di dengar oleh 

kalangan masyarakat. Gadget yang hadir pada saat sekarang ini 

mempunyai berbagai macam variasi dan aplikasi yang berbeda  

(Samini, 2019). Gadget ialah sebuah kata dalam bahasa inggris 
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yang mengartikan suatu media elektronik memiliki ukuran yang 

kecil dengan mempunyai banyak manfaat. Gadget adalah suatu 

kata yang berasal dari bahasa inggris untuk merujuk pada suatu alat 

peranti yang memiliki bentuk tujuan dan manfaat secara praktis 

yang berguna untuk pengguna (Chusna, 2017). Gadget merupakan 

benda yang memiliki karakteristik unik, alah satu perbedaan gadget 

dengan perangkat elektronik lainnya adalah gadget selalu muncul 

dengan menyajikan teknologi keluaran terbaru yang dapat 

membuat hidup manusia menjadi lebih praktis atau lebih mudah 

(Reyner, 2016). 

Gadget dapat menggantikan buku sebagai media untuk 

memperoleh informasi dan pengetahuan. Dengan fitur-fitur yang 

beraneka ragam, smartphone dapat menggantikan buku untuk 

mencari informasi dan pengetahuan. Banyaknya buku yang 

dialihkan menjadi media elektronik yang dapat digunakan pada 

smartphone untuk mengaksesnya (Etnanta, 2017).  

Jenis-jenis gadget yang digunakan oleh kalangan adalah 

smartphone, laptop, tablet dan ipad. Smartphone adalah jenis 

gadget yang banyak digunakan oleh masyarakat sekarang karena 

dapat mempermudah dalam proses belajar, sebagai hiburan dan 

mudah digunakan. Laptop  juga banyak digunakan oleh masyarakat 

untuk berbagai keperluan terutama dalam pekerjaan. sedangkan 

tablet dan ipad merupakan jenis gadget yang lebih besar yang 

dapat menampilkan gambar yang lebih lebar dan jelas. Tablet dan 

iped memiliki bentuk yang berbeda dari smartphone tetapi cara 

pemakaiannya sama (Anggaraini, 2019). 

Dari definisi di atas, menurut penulis gadget adalah suatu 

benda atau alat teknologi yang mempunyai fungsi dan tujuan yang 

berguna sehingga banyak digemari oleh kalangan masyarakat baik 

dari Indonesia maupun dunia, sehingga hampir dari setiap orang 

memiliki media tersebut. Gadget sebagai media massa, nilai 
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efektifitasnya lebih unggul daripada dengan media massa lainnya. 

Gadget banyak diminati dan mengalami perkembangan yang pesat. 

Perkembangan teknologi dari masa ke massa dari bentuk alat yang 

sederhana sampai bentuk yang luar biasa.  

b. Fungsi-fungsi Gadget 

Gadget mempunyai fungsi sesuai dengan penggunanya, 

fungsi dari gadget (Anggraini, 2019), yaitu: 

1) Sebagai Alat Komunikasi 

Komunikasi sangat diperlukan untuk menjalin 

interaksi antara masyarakat yang satu dengan masyarakat yang 

lainnya. Komunikasi dapat dilakukan dimanapun dan 

kapanpun. Gadget ialah media komunikasi yang paling banyak 

digunakan oleh kalangan masyarakat (Timbowo, 2016). Pada 

zaman sekarang orang dapat berkomunikasi dengan mudah 

melalui gadget. Seseorang dapat berkomunikasi melalui telefon 

maupun SMS, dan juga dapat melalui media sosial seperti 

videocall, yang sering digunakan oleh pengguna facebook, 

whatsapp, instagram, line dan lain-lain. Sehingga dapat 

mencari teman berbagai belahan dunia tanpa harus bertatap 

muka secara langsung. 

2) Sebagai Media Sosial dan Media Hiburan 

Gadget mempunyai banyak jenis aplikasi yang dapat 

berbagi kabar, berita dan cerita. Dengan adanya media sosial 

seseorang dapat menjalin hubungan dengan kerabat yang jauh 

dan menambah teman tanpa harus berbagi cerita, berita dan 

bertatap muka secara langsung dengan waktu yang lama. Salah 

satu manfaat gadget adalah untuk menjalin hubungan dengan 

kerabat yang jauh dengan menggunakan media. Media sosial 

adalah media online yang digunakan oleh seseorang agar 

dengan mudah dapat berpartisipasi, berbagi dan juga dapat 

menciptakan isi sebuah karya lalu diunggah ke berbagai media 
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sosial. (Yolanda, 2018). Jenis gadget juga memiliki tujuan 

untuk hiburan. Contohnya untuk mendengarkan music dan 

dapat menonton video. 

Dengan mempunyai teknologi yang canggih seorang 

pengguna mendapatkan sebuah informasi dengan melalui 

gadget, menjalin hubungan erat dengan kerabat jauh, 

mengunggah karya sendiri melalui blog, wattped, menjadi 

hiburan dan lain sebagainya. 

3) Sebagai Alat Pendidikan 

Menurut tokoh Jhon Dewey pengertian dari kata 

pendidikan adalah suatu proses pembentukan percakapan-

percakapan yang bersifat dasar atau pokok secara pemikiran 

dan emosional kearah alam dan sesama manusia. Sedangkan 

menurut Ki Hajar Dewantara mendidik merupakan menuntut 

anak agar dapat mencapai sesuatu yang diinginkan dan 

memberikan kebahagian yang tinggi (Yolanda, 2018). Seiring 

perkembangan zaman, belajar tidak hanya berfokus hanya pada 

buku saja, tetapi gadget dapat mengakses suatu pembelajaran 

yang diperlukan tanpa harus datang jauh ke perpustakaan. 

Kegunaan gadget dalam kehidupan sehari-hari itu relatif, 

karena penggunaan gadget itu sendiri tergantung kepada 

pemakai. Gadget dapat mengakses sebuah informasi yang 

terdapat di internet, dapat dengan mudah mencari sebuah 

informasi jika terdapat kuota. 

c. Durasi Pemakaian Gadget 

Di Indonesia, Dimitri Mahayana, pakar teknologi 

informasi dari Institut Teknologi Badung (ITB), mengatakan 

sekitar 5-10% orang terbiasa menyentuh gadget 100-200 kali 

sehari. Jika waktu efektif aktifitas manusia adalah 16 jam atau 960 

menit sehari, maka orang yang kecanduan akan menyentuh 

peangkat setiap 4,8 menit.  
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Gadget tidak hanya beredar di kalangan orang dewasa, 

tetapi juga di kalangan anak-anak sekitar usia 2-6 tahun. 

Penggunaan gadget pada usia dini, daripada mencari informasi di 

internet, blog, saham atau jejaring sosial (seperti facebook, 

instagram, twitter, line, whatsapp dan aplikasi lain) seperti yang 

dilakukan orang dewasa, mereka lebih terbiasa bermain game, 

mendengarkan untuk lagu atau menonton film.  

Gadget bisa mempengaruhi penggguna. seluruh dunia ada 

di gadget, baik itu informasi, hiburan, pertemanan, bisnis, 

pelajaran dan game edukasi dan religi yang memiliki dampak 

positif. Jadi perlu diwaspadai bahwa game, kekerasan dan 

pornografi memiliki dampak negatif.  

Sebagian besar anak-anak menggunakan perangkat ini 

untuk menonton film, lagu, klip video, acara TV, dan bermain 

game. Kebanyakan anak-anak menggunakan perangkat tersebut 

untuk menonton film, lagu, video klip, program televisi, dan 

bermain game. Waktu penggunaan rata-rata adalah 2-3 jam. 

Sekarang lingkungan bermain anak sudah digantikan oleh gadget, 

penggunaan gandet pada anak harus di bawah kendali orangtua, 

baik pembatasan pengawan dan pendampingan (Wijayanto, 2016). 

Lama pemakaian gadget per hari adalah sebagai berikut 

(Dewi, 2020): 

1) Intensitas Tinggi 

Durasi penggunaan gadget lebih dari 120 menit/hari. 

Dalam sekali pemakaian berkisaran lebih 75 menit, lebih dari 3 

kali pemakaian akan menimbulkan kecanduan dalam 

pemakaian gadget. 

2) Intensitas Sedang 

Penggunaan gadget dengan durasi 60 menit/hari, 

dengan intensitas 2 sampai 3 kali pemakaian per hari. 
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3) Intensitas Rendah 

Penggunaan gadget dengan durasi kurang dari 30 

menit/hari, dengan intensitas maksimal 2 kali pemakaian. 

intensitas rendah adalah intensitas yang direkomendasikan 

dalam durasi penggunaan gadget. 

d. Dampak Penggunaan Gadget 

Dampak dari penggunaan gadget (Iswidharmanjaya, 2014) 

adalah sebagai berikut: 

1) Menjadi Pribadi Tertutup 

Anak-anak yang kecanduan menggunakan gadget 

melihat perangkat sebagai bagian dari kehdupan mereka. Jika 

gadget menjauh dari mereka, mereka akan merasa cemas. 

Sebagian besar waktu hanya bermain dengan gadget. Hal ini 

dapat mengganggu kedekatan mereka dengan orang tua, 

lingkungan, bahkan teman sebaya. Jika kita membiarkan situasi 

anak menjadi orang yang tertutup.   

2) Kesehatan Terganggu 

Individu menggunakan gadget  secara berlebihan 

dapat membuat kesehatan terganggu seperti gangguan pada 

otak, gangguan pada mata dan gangguan pada tangan. Anak 

yang bermain gadget dan membuka informasi yang negatif 

maka informasi tersebut akan terekam dalam memori otak dan 

sulit dihapus dari pikiran bahkan untuk waktu yang lama. Pada 

saat pengguna menggunakan gadget cenderung lebih dekat 

dengan mata, otot pada mata akan bekerja lebih keras. 

Sehingga dapat menyebabkan sakit kepala dan tegang di daerah 

kelopak mata. Ketika anak memainkan gadget secara 

berlebihan biasanya akan mengalami kecapekan pada tangan 

terutama pada bagian jari.  
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3) Gangguan Tidur 

Bagi anak yang kecanduan bermain gadget tanpa 

pengawasan dari orang tua akan selalu bermain dengan gadget. 

Jika tidak ada batasan waktu, maka akan mengganggu waktu 

tidur.  

4) Suka Menyendiri 

Ketika anak menganggap asik bermain gadget, maka 

ia akan merasakan itu adalah segalanya. Dia tidak peduli 

dengan apa pun disekitarnya, karena yang dia butuhkan 

hanyalah bermain dengan gadget-nya.  

5) Perilaku Kekerasan 

Kekerasan pada anak disebabkan oleh proses 

pembelajaran yang salah, dan proses pembiasaan membaca 

materi secara berulang-ilang akan menunjukkan adanya 

kekerasan.  

6) Pudarnya Kreativitas 

Menggunakan gadget, akan sering kali kurang kreatif. 

Itu karena ketika sekolah memberinya pekerjaan rumah, dia 

hanya menjelajahi internet untuk menyelesaikan tugas.  

7) Terpapar Radiasi 

Sebuah alat kecil yang memancarkan radiasi tetapi 

radiasi frekuensi rendah. Bermain di laptop terlalu lama dapat 

menyebabkan kelelahan mata dan mengeluarkan air mata.   

8) Ancaman Cyberbullying 

Cyberbullying adalah sebuah bentuk pelecehan di 

dunia maya dengan menggunakan internet ataupun telefon. 

Cyberbullying terjadi ketika seseorang diejek, dihina dan 

dipermainkan oleh anak lain. 

Hardianto mengatakan bahwa gadget memiliki dampak 

terhadap minat baca, dampak tersebut adalah sebagai berikut 

(Yuhani, 2020): 
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Dampak positif penggunaan gadget terhadap minat baca 

1) Berkembangnya Imajinasi 

Kemunculan imajinasi jika kita melihat sebuah 

gambar, kita dapat menggambarkannya sesuai dengan imajinasi 

kita dan melatih kemampuan berfikir kita tanpa dibatasi oleh 

kenyataan.  

2) Melatih Kecerdasan 

Melatih dalam proses belajar dan mengajar terbiasa 

dengan angka dan tulisan. 

3) Meningkatkan Rasa Percaya Diri 

Gadget yang digunakan terhadap membaca dapat 

meningkatkan percaya diri. 

4) Mengembangkan Kemampuan dalam Membaca, Matematika 

dan Pemecahan Masalah 

Mengembangkan suatu kemampuan menggunakan 

gadget adanya rasa ingin tahu dan munculnya kebutuhan belajar 

dengan sendirinya tanpa dipaksa. 

kemudian dampak negatif penggunaan gadget terhadap minat baca 

1) Penurunan perhatian saat Belajar 

Saat belajar, siswa kehilangan konsentrasi dan hanya 

mengingat gadget yang digunakan, misalnya siswa mengingat 

bermain game di gadget seolah-olah mereka adalah protagonis 

dalam game tersebut.   

2) Malas Menulis dan Membaca 

Penggunaan gadget dapat menyebabkan malas 

menulis dan membaca, misalnya ketika membuka youtube, 

siswa cenderung melihat gambar tanpa menulis apa yang 

mereka cari. 
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3) Penurunan dalam Bersosialisasi 

Turunnya kemampuan dalam bersosialisasi dapat 

mengakibatkan menjadi pribadi yang tertutup tanpa 

memperdulikan lingkungan yang berada disekitarnya. 

4) Kecanduan 

Siswa yang kecanduan akan ketergantungan dengan 

gadget yang menjadi kebutuhan untuknya. 

5) Gangguan Kesehatan 

Dapat menimbulkan gangguan kesehatan, salah 

satunya paparan radiasi pada gadget dapat merusak kesehatan 

mata.  

Kesimpulan di atas, dapat diketahui bahwa dampak 

penggunaan gadget adalah gadget yang digunakan tergantung 

kepada pemakainya karena yang mengontrol dalam penggunaan 

gadget tersebut adalah pemakai sendiri. Tetapi dalam hadirnya 

gadget terdapat banyak dampak yang buruk yang terjadi pada anak 

seperti sosialisasi anak menjadi berkurang, mengabaikan apa yang 

berada disekelilingnya, dapat mengubah berilaku, gaya bicara dan 

pola fikir dapat terhambat. Dengan begitu, pemikiran anak akan 

sulit untuk berkembang karena terlalu fokus dalam penggunaan 

gadget tanpa pengawasan orang tua. 

2. Minat Baca 

a. Pengertian Minat Baca 

Menurut KBBI minat merupakan gairah atau keinginan 

dalam hati yang tinggi terhadap sesuatu (Departemen Pendidikan 

Nasional (2005). Minat adalah perasaan tertarik pada sesuatu atau 

aktivitas tanpa ada yang menyuruh atau memaksanya. Minat adalah 

perasaan menyukai sesuatu tanpa ada yang memintanya. Minat 

pada dasarnya adalah menerima hubungan antara diri sendiri 

dengan hal-hal eksternal (Marlina, 2017). Minat baca merupakan 
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salah satu faktor pendorong seseorang untuk mencapai aspirasi 

atau kebutuhan pelajarnya (Mugraha, 2018).  

Dari teori di atas, kesimpulan menurut penulis bahwa 

minat adalah adanya rasa senang terhadap sesuatu dan menjadi 

kesukanaan pada suatu hal yang mereka senangi atau menarik 

untuk diketahui, dipelajari dan terdorong untuk melakukannya 

kembali, tanpa adanya suatu paksaan atau tanpa adanya yang 

menyuruh hanya semata-mata keinginan dari .diri sendiri, minat 

diikuti oleh perasaan senang dan memperoleh suatu kepuasan.  

Membaca adalah kemampuan mengenal huruf atau 

merangkainya menjadi sebuah kata, kemudian merangkainya 

menjadi sebuah kalimat dan memahaminya. Keterampilan 

membaca sangat penting dalam kehidupan manusia, karena setiap 

pengetahuan tidak dapat dipisahkan dari kegiatan membaca. 

Membaca merupakan keterampilan penting yang dapat menunjang 

kebutuhan anak untuk belajar dan mempelajari hal-hal tertentu 

(Iswara, 2016).  

Berdasarkan peraturan daerah kota Depok No. 1 pasal 1 

ayat 5 tahun 2018 tentang membaca adalah suatu kegiatan 

mengamati, meresapi dan memahami tulisan atau bahan bacaan 

guna memperkaya pengetahuan serta memperluas wawasan untuk 

membentuk watak dan sikap sejalan dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. 

Dari teori di atas, kesimpulan menurut penulis dari 

membaca merupakan suatu bentuk proses dalam memahami 

sesuatu hal yang tersirat dalam tersurat, memiliki kecepatan 

membaca dan memahami isi secara keseluruhan, membaca dapat 

diartikan sebagai aktivitas melafalkan, mengeja simbol-simbol atau 

abjad hingga menjadi kalimat yang mempunyai makna. Membaca 

sebagai bentuk proses berfikir dan proses penalaran, tanpa 

melibatkan proses berfikir maka tidak dapat memahami isi dari 

buku tersebut. 
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Jadi, minat baca yaitu sebagai sebuah kegiatan membaca 

yang dilakukan dengan kesadaran, keinginan dari seseorang yang 

kuat untuk membaca.. Minat baca merupakan perilaku dari 

seseorang secara terarah sebagai tingkat kesenangan yang kuat dari 

dalam diri untuk melakukan kegiatan membaca (Mustika: 2017). 

Seseorang memiliki minat untk membaca dengan kuat, maka 

mereka akan membaca bahan bacaan dengan sepenuh hati (Azizah, 

2018). 

Dari teori di atas, kesimpulan menurut penulis dari minat 

baca adalah adanya suatu rasa ketertarikan, kekuatan mendorong 

yang menyebabkan seseorang menaruh perhatian atau ras lebih 

suka untuk melafalkan apa yang tertulis. Minat baca akan muncul 

dengan adanya proses, membaca adalah suatu kegiatan yang 

dilakukan seseorang dengan kesenangan hati tanpa ada yang 

menyuruh. 

b. Faktor yang Mempengaruhi Minat Baca 

Ada banyak faktor yang dapat mempengaruhi minat baca 

aseseorang. Faktor rersebut dapat mempengaruhi tingkat minat 

baca mereka. Faktor-faktor yang yang mempengaruhi minat baca 

(Cristina, 2019), yaitu: 

1) Faktor Fisiologis 

Hal ini terkait dengan kesehatan fisik, pertimbangan 

neorologis dan gander. Beberapa ahli percaya bahwa 

keterlambatan perkembangan saraf (seperti cacat otak) dan 

cacat fisik adalah salah satu faktor yang mencegah anak-anak 

meningkatkan pemahaman membaca mereka. Selain itu, 

gangguan bicara, pendengaran, dan penglihatan juga dapat 

memperlambat kemampuan membaca anak. Misalnya, anak-

anak dengan pendengaran rendah mungkin sulit membedakan 

suara.  
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2) Faktor Intelektual 

Kecerdasan membaca adalah proses berfikir dan 

pemecahan masalah. Dua anak dengan IQ yang berbeda 

tentunya memiliki kemampuan membaca yang berbeda.  

3) Faktor Lingkungan 

Lingkungan dapat membentuk kepribadian, sikap dan 

kemampuan berbahasa seseorang. Seorang anak yang tinggal 

dalam keluarga yang penuh kasih tidak akan menemukan 

masalah dengan membaca. Kualitas dan keluasan pengalaman 

anak di rumah juga penting untuk kemajuan belajar membaca. 

4) Faktor Sosial Ekonomi 

Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa status sosial 

ekonomi orang tua mempengaruhi kemampuan bahasa anak. 

Semakin tinggi status sosial ekonomi orang tua, maka semakin 

baik pula kemampuan bahasa anak. Anak yang mendapatkan 

contoh bahasa yang baik dari orang tua atau penutur bahasanya 

akan mendorong mereka untuk berkembang.  

5) Faktor Psikologi 

Faktor psikologis meliputi motivasi dan minat 

membaca anak. Motivasi adalah sesuatu yang membuat 

seseorang dari bosan menjadi tertarik untuk melakukan sesuatu. 

Anak yang memiliki minat baca yang kuat akan memperoleh 

bahan bacaan melalui kegiatan sehari-hari, kemudian membaca 

sesuai dengan kesadarannya sendiri.  

6) Bahan Bacaan 

Minat baca dan kemampuan membaca seseorang juga 

dipengaruhi oleh bahan bacaan. Bahan bacaan yang terlalu 

berat akan mematikan kenyamanan membaca. Perlihatkan buku 

bergambar yang menarik agar anak senang membaca.  
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Minat baca siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor 

diantaranya adalah budaya, keluarga, ekonomi, teknologi (gadget) 

(Wulandari, 2021). Penjelasan adalah sebagai berikut: 

1) Budaya 

Seorang anak yang dapat membudayakan membaca 

akan disediakan sebuah perpustakaan dengan berbagai macam 

sarana dan prasarana yang memadai. Dan sebaliknya, seorang 

anak akan malas membaca karena tidak ada dorongan atau 

motivasi anak untuk membaca. 

2) Keluarga 

Keluarga merupakan pendidikan pertama bagi anak, 

karena mereka menerima pendidikan orang tuanya sejak lahir. 

Orang tua akan memberikan contoh dan membangkitkan apa 

yang di minatkan oleh seorang siswa dari sejak kecil agar 

menjadi siswa yang terbiasa dalam membaca maupun belajar. 

3) Ekonomi 

Faktor ekonomi juga dapat mempengaruhi minat baca 

seseorang. Sedikitnya jumlah perpustakaan berawal dari 

ekonomi yang rendah, yang dialami masyarakat sekarang ini 

adalah ekonomi yang melemah. Melemahnya ekonomi karena 

mempengaruhi dari beberapa hal seperi tidak bekerja atau 

pengangguran. Orang tua dapat mengatur keuangan dengan 

baik agar dapat membeli buku untuk menunjang pendidikan 

anak. 

4) Teknologi (gadget) 

Pada sekarang ini orang sudah menggunakan gadget 

baik untuk melajar maupun untuk hiburan. Kecanggihan 

teknologi masa kini digunakan untuk bermain game. 

Penggunaan gadget sangat berpengaruh terhadap penggunanya 

salah satunya pada minat membaca seseorang. Konsentrasi 
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siswa dapat di pengaruhi pada penggunaan gadget yang 

digunakan. 

Faktor lain yang mempengaruhi minat baca adalah 

kemajuan teknologi, kesadaran, motivasi dan suasana perpustakaan 

(Guru, 2017). Penjelasannya adalah sebagai berikut: 

1) Kemajuan teknologi 

Kemajuan teknologi yang dapat mengubah pola hidup 

manusia yang melahirkan generasi instan, buku ajar dapat 

digunakan dengan mudah mengikuti modern sekarang ini. 

teknologi dapat digunakan untuk sumber belajar saat 

mendapatkan tugas di sekolah, bahkan dapat digunakan untuk 

sumber informasi di luar sekolah 

2) Kesadaran 

Kesadaran akan pentingnya membaca, membaca akan 

muncul di hati kita, dan membaca akan menjadi kebutuhan 

kita.  

3) Motivasi 

Motivasi dari berbagai pihak sangat dibutuhkan 

terutama dari guru dan orang tua siswa. Karena motivasi adalah 

hal yang terpenting agar siswa tertarik untuk membaca. 

4) Suasana perpustakaan 

Perpustakaan sekolah menciptakan suasana yang 

nyaman dan menyenangkan. Suasana ini dapat membuat siswa 

betah dan dapat berlama-lama di perpustakaan, yang dapat 

mendorong siswa untuk membaca buku di perpustakaan. 

  Dari faktor yang mempengaruhi minat baca di atas, dapat 

disimpulkan bahwa yang berpengaruh adalah faktor ekonomi dan 

teknologi. Beberapa penelitian menyebutkan bahwa ekonomi 

orangtua akan berpengaruh pada kemampuan anak mendorong 

mereka untuk berkembang dan juga sebaliknya orang tua yang 

mempunyai ekonomi yang rendah akan berfikir untuk membelikan 



25 
 

 
 

anak buku untuk pendidikan. Dan pada saaat sekarang ini orang 

sudah banyak menggunakan teknologi terutana gadget. apapun 

yang ingin di kerjakan baik itu untuk pendidikan ataupun sebagai 

hiburan. Waktu yang digunakan dengan menggunakan teknologi 

yang berkembang dengan cepat yang dapat berpengaruh terhadap 

pribadi dan sikap seorang. 

c. Faktor Pengahambat Minat Baca 

Ada beberapa faktor pengahambat atau mempengaruhi 

rendahnya minat baca pada anak (Maulidia, 2018), yaitu: 

1) Tingkat membaca siswa di sekolah masih rendah. Sebuah studi 

yang dilakukan oleh international student assessment project 

(PISA) dari badan penelitian dan pengembangan kementerian 

pendidikan menunjukkan bahwa kemampuan membaca anak-

anak berusia 15 tahun di Indonesia sangat mengkhawatirkan. 

Yang hanya bisa membaca tanpa mengetahui maknanya sekitar 

37,6% dan yang dapat mengaitkan sebuah teks dalam bahan 

bacaan yang dibaca dengan suatu informasi pengetahuan 

sekitar 24,8 %. Tingkat minat baca yang masih rendah menjadi 

faktor pengambat membaca seorang anak. 

2) Sistem pembelajaran di Indonesia tidak mengharuskan anak 

untuk membaca buku, mencari informasi atau ilmu lebih lanjut 

tentang isi yang diajarkan, mengapresiasi karya ilmiah, sastra, 

filsafat, dan lain-lain. System pembelajaran yang duat oleh 

guru dapat menarik perhatian anak, memungkinkan mereka 

mencari informasi dan pengetahuan, serta membuat mereka 

tertarik untuk membaca. 

3) Banyaknya jenis hiburan, permainan, tayangan televisi yang 

dapat mengalihkan perhatian seorang anak dan orang dewasa 

dari membaca, hal tersebut jika terlalu berlebihan bermain jenis 

hiburan berupa game membuat anak malas akan membaca. 



26 
 

 
 

4) Banyaknya hiburan yang dapat membuang waktu seperti taman 

rekreasi, mall, tempat karaoke, play satation. Dengan seringnya 

dapat ketempat hiburan akan menghabiskan waktu, sehingga 

tidak tersedianya waktu untuk membaca buku bacaan. 

5) Faktor yang berhubungan dengan keinginan untuk membaca 

yang masih rendah. Walaupun terdapat berbagai jenis buku 

bacaan di perpustakaan tetapi kebanyakan masyarakat lebih 

mengutamakan pekerjaan, belum ada untuk mencerminkan 

tumbuhnya minat baca. 

d. Indikator minat baca 

Slameto (2003) menjelaskan indikator minat siswa 

meliputi:  

1. Perhatian 

Perhatian yaitu memusatkan suatu kegiatan yang 

dilakukan terhadap bacaan yang dibaca. Seorang siswa 

memiliki minat jika adanya suatu perhatian terhadap proses 

atau kegiatan yang sedang berlangsung. seperti mencari materi, 

fokus saat guru menjelaskan materi dan lain-lain. 

2. Kesediaan dengan senang hati 

Kesediaan dengan senang hati yaitu membaca dengan 

adanya rasa senang tanpa adanya pemaksaan. Seorang siswa 

yang menujukan suatu perilaku seperti antusias dalam 

mengikuti pelajaran, rajin membaca buku dan lain-lain. 

3. Merasa butuh 

Butuh merupakan suatu kondisi seseorang untuk 

mengarahkan pada kegiatan tertentu untuk mencapai suatu 

tujuan. Seperti kesadaran untuk membuat catatan sendiri dalam 

proses pembelajaran. 

 

 

 



27 
 

 
 

4. Perasaan senang 

Hal ini dapat tampak dalam keadaan seseorang seperti 

mencatat materi, antusias dalam mengikuti pelajaran, 

menikmati dalam mengerjakan tugas dan lain-lain. 

5. Bahan ajar dan sikap baik guru 

Bahan ajar dan sikap baik guru tampak dalam keadaan 

seperti adanya perhatian guru yang membuat siswa dapat 

termotivasi dalam belajar, merasa senang dalam membaca dan 

lain-lain. 

6. Partisipasi 

Partisipasi yang ada pada siswa dapat menunjukan 

adanya minat dalam diri mereka sendiri. Sehingga guru dapat 

melakukan pembelajaran secara aktif sehingga adanya 

partisipasi dari siswa. Hal ini tampak dalam keadaan seperti 

menanyakan apakah mereka telah memahami dari sebuah 

materi (Pujiastuti, 2021). 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Agar penelitian yang penulis lakukan tidak tumpang tindih 

dengan penelitian orang lain maka, tinjauan kepustakaan merupakan 

kemestian yang penulis lakukan. 

1. Samini 2019 dengan judul “Hubungan Penggunaan Gadget dengan 

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

Skripsi Ilmu Perpustakaan Universitas Islam Negeri Ar-raniry 

Darussalam Banda Aceh. Masalah yang diangkat Samini adalah 

apakah terdapat hubungan penggunaan gadget dengan minat baca 

siswa. Penelitian yang dilakukannya adalah metode dengan pendekatan 

kuantitatif dan teknik korelasi. Yang mana hasil penelitiannya adalah 

menunjukkan terdapat hubungan akan tetapi hubungan itu sangat 

lemah sehingga hubungan itu diabaikan (dianggap tidak ada hubungan 

antara Variabel X dan Variavel Y) bisa dikatakan bahwa tidak terdapat 

hubungan antara penggunaan gadget dengan minat baca siswa. 
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Perbedaan antara Samini dengan penulis yaitu Samini membahas 

tentang hubungan penggunaan gadget dengan minat baca siswa di 

Perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh, sedangkan penulis 

membahas mengenai pengaruh penngunaan gadget terhadap minat 

baca siswa di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman 

Barat. Jadi persamaan penelitian penulis dengan Samini adalah sama-

sama meneliti tentang penggunaan gadget terhadap minat baca. 

2. Khairunnisa 2021 dengan judul “Pengaruh Penggunaan Smartphone 

Terhadap Minat Baca Siswa MAN 2 Model Medan”. Skripsi 

Perpustakaan dan Sains Informasi Universitas Sumatera Utara. 

Masalah yang diangkat oleh Khairunnisa adalah bagaimana pengaruh 

penggunaan smartphone terhadap minat baca siswa. Penelitian yang 

dilakukannya adalah jenis penelitian deskriptif dengan pendekatan 

kuantitatif. Yang mana hasil penelitiannya adalah menunjukkan bahwa 

penggunaan smartphone pada siswa berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat baca. Perbedaan antara kharunnisa dengan penulis yaitu 

Khairunnisa meneliti pada sekolah MAN 2 Model Medan, sedangkan 

penulis meneliti pada sekolah SMP Negeri 2 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat. Jadi persamaan penelitian penulis dengan Khairunnisa 

adalah sama-sama meneliti tentang pengaruh penggunaan smartphone 

(gadget) terhadap minat baca. 

3. Yunar Chaerdinan Etnanta dan Ana Irhandayaningsih 2017 dengan 

judul “Pengaruh Penggunaan Smartphone Terhadap Minat Baca 

Siswa SMA Negeri 1 Semarang”. Jurnal Ilmu Perpustakaan 

Universitas Diponegoro. Masalah yang diangkat oleh Yunar dan Ana 

adalah bagaimana pengaruh penggunaan smartphone terhadap minat 

baca siswa. Penelitian yang dilakukannya adalah kuantitatif deskriptif 

dengan metode korelasi. Yang mana hasil penelitiannya adalah adanya 

pengaruh antara penggunaan smartphone terhadap minat baca siswa. 

Perbedaan antara Yunar dan Ana dengan penulis adalah Yunar dan 

Ana meneliti pada sekolah SMA Negeri 1 Semarang, sedangkan 
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penulis meneliti pada sekolah SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat. Jadi persamaan penelitian penulis dengan Yunar dan 

Ana adalah sama-sama meneliti tentang pengaruh penggunaan 

smartphone (gadget) terhadap minat baca. 

4. Faishal Mauludhin dan Heru Mudiyanto 2020 dengan judul 

“Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Gemar Membaca Siswa 

kelas IV.1 di MI An-Nur Kota Cirebon”. Jurnal Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah IAIN Syekh Nurjati Cirebon. Masalah yang 

diangkat oleh Fishal dan Heru adalah untuk mendeskripsikan pengaruh 

penggunaan gadget terhadap gemar membaca siswa.penelitian yang 

dilakukannnya adalah menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metode penelitian ex post facto. Yang mana hasil penelitiannya adalah 

adanya pengaruh yang signifikan penggunaan gadget terhadap gemar 

membaca siswa. Perbedaan antara Faishal dan Heru dengan penulis 

adalah Faishal  dan Heru meneliti pada sekolah MI An-Nur Kota 

Cirebon dan variabel Y adalah gemar membaca, sedangkan penulis 

meneliti pada sekolah SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat 

dan variabel Y adalah minat baca. 

5. Munisa 2020 dengan judul “Pengaruh Penggunaan Gadget 

Terhadap Interaksi Sosial Anak Usia Dini di TK Panca Budi 

Medan”. Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini Universitas 

Pembangunan Panca Budi Medan. Masalah yang diangkat oleh Munisa 

adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan gadget  terhadap 

interaksi sosial anak usia dini. Penelitian yang dilakukannya adalah 

menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Yang mana hasil 

penelitiannya adalah terdapat hubungan positif yang signifikan antara 

penggunaan gadget dengan interaksi sosial anak usia dini. Perbedaan 

antara Munisa dengan penulis adalah Munisa meneliti pada sekolah 

TK Panca Budi Medan dan variabel Y adalah interaksi sosial, 

sedangkan penulis meneliti di sekolah SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat dan variabel Y adalah minat baca. Jadi persamaannya 
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adalah sama-sama membahas tentang pengaruh penggunaan gadget 

(variabel X). 

6. Dian Kurniawati 2020 dengan judul “Pengaruh Penggunaan Gadget 

Terhadap Prestasi Siswa”. Jurnal Ilmu Pendidikan Universitas 

Pahlawan. Permasalahan yang diangkat oleh Dian adalah apakah 

gadget dapat mempengaruhi prestasi siswa. Penelitian yang 

dilakukannya adalah dengan menggunakan desain meta analisis. Yang 

mana hasil penelitiannya adalah menunjukkan bahwa penggunaan 

gadget dapat berpengaruh terhadap prestasi siswa. Perbedaan antara 

Dian  dengan penulis adalah Dian meneliti variabel Y adalah prestasi 

siswa, sedangkan penulis meneliti variabel Y adalah minat baca. Jadi 

persamaannya adalah sama-sama membahas tentang pengaruh 

penggunaan gadget (variabel X). 

C. Kerangka Berfikir 

Disain penelitian ini yaitu pengaruh antara variabel X dan variabel 

Y. oleh karena itu penelitian menggunakan ex post facto, yaitu penelitian 

yang mengungkapan atau penentuan hubungan/pengaruh antar variabel 

dalam data 

 

Keterangan: 

X : Penggunaan Gadget 

Y : Minat Baca Siswa 

D. Hipotesis 

Berdasarkan paparan teoritik diatas, rumusan hipotesis dalam 

penelitian ini, yaitu: 

1. H0 = Tidak ada hubungan antara penggunaan gadget dengan minat 

baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

pasaman Barat.  

X Y 
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2. Ha = ada hubungan antara penggunaan gadget dengan minat baca 

siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

pasaman Barat. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Berdasarkan judul penelitian :”Hubungan Penggunaan Gadget 

Dengan Minat Baca Siswa  Kelas VIII di Perpustakaan SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat”. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif dengan pendekatan penelitian ex post facto. Penelitian 

kuantitatif adalah proses menemukan pengetahuan, menggunakan data 

dalam bentuk angka untuk menemukan apa yang ingin kita ketahui. 

Sedangkan pendekatan ex post facto yaitu suatu pendekatan pada subjek 

penelitian. Penelitian yang menggunakan ex post facto yang berfokus pada 

menemukan, mengungkapkan atau menentukan hubungan antara variabel 

dalam data. Pendekatan ini digunakan untuk menguji hipotesis tentang 

pengaruh antara variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y). Alasan 

peneliti menggunakan metode kuantitatif adalah untuk melihat minat baca 

siswa berdasarkan angka dan berharap dapat menjelaskan kebenaran 

hipotesis yang telah dibuat.  

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian dilaksanakan di sekolah SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana 

hubungan gadget dengan minat baca siswa di kelas VIII. Waktu yang 

direncanakan dalam penelitian ini di mulai pada bulan Oktober sampai 

November 2021.  
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Tabel 3.1  

Rincian kegiatan 

No Kegiatan Bulan 

5 6-2 3 4 5-9 10 11 12 1 

1. ACC judul dari 

dosen PA 

         

2. Bimbingan 

proposal skripsi 

         

3. Seminar 

proposal skripsi 

         

4. Revisi seminar 

proposal skripsi 

         

5. Penelitian          

6. Mengolah data          

7. Bimbingan 

skripsi bab 1-5 

         

8. Sidang 

munaqasyah 

         

 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi berasal kata population dalam bahasa inggris yang 

berarti jumlah penduduk. Dalam metode penelitian, kata dari populasi 

adalah sekelompok objek yang menjadi sasaran suatu penelitian. 

Populasi penelitian adalah keseluruhan objek penelitian yang berupa 

manusia, hewan, tumbuhan, dan lain-lain (Siregar, 2010). 

Secara umum populasi dalam penelitian ini adalah siswa 

SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat, namun secara khusus 

yang menjadi populasi adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kinali 

sebanyak 5 kelas. Adapun alasan penentuan kelas VIII dalam 

penelitian ini adalah karena siswa kelas VII selalu menaati peraturan 

yang diberikan dari sekolah, takut dengan hukuman, karena siswa 



34 
 

 
 

masih dalam proses perkembangan dari anak-anak menuju ke remaja. 

Sementara itu, siswa kelas XI sibuk mempersiapkan Ujian Nasional.  

Berdasarkan pertimbangan tersebut, maka penulis menggunakan 

kelas VIII sebagai populasi penelitian dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut. 

Tabel 3.2 

Populasi data siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kinali 

No Kelas Jumlah Siswa 

1 VIII.1 30 Orang 

2 VIII.2 30 Orang 

3 VIII.3 32 Orang 

4 VIII.4 30 Orang 

5 VIII.5 31 Orang 

Jumlah Keseluruhan 153 Orang 
    Sumber: Dokumentasi dari TU SMP Negeri 1 Kinali 

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari populasi. Intinya kalau tidak 

ada populasi maka tidak ada sampel (Darmawan, 2019). Sampel ini 

merupakan bagian dari populasi yang dipilih dan digunakan dalam 

penelitian (Amirullah, 2015). Secara umum, dengan populasi yang 

besar, tidak mungkin mempelajari semua yang ada di populasi.  

Berdasarkan populasi diatas, maka penulis mengambil teknik 

pengambilan sampel secara kebetulan (Sampling incidental). Sampling 

incidental adalah teknik pengambilan sampel berdasarkan kebetulan 

atau tidak sengaja, yaitu siapa saja yang kebetulan bertemu dengan 

peneliti dapat digunakan sebagai sampel, apabila ada yang kebetulan 

bertemu cocok sebagai sumber data (Sugiyono, 2018). 

Berikut ini adalah metode pengambilan sampel yang 

diketahui populasi siswa kelas VIII tahun 2020 menggunakan rumus 

pendapat Slovin (Darmawan, 2019) adalah sebagai berikut: 
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n   = Ukuran pada sampel 

N   =Ukuran pada populasi 

e     = tingkat kesalahan yang dapat ditoleransi (biasanya 1%, 5% atau 

10% (Setiawan, 2013). 

   
   

          
 

      
   

  (        )
 

  
   

      
 

  
   

    
 

          di bulatkan menjadi 60 siswa. 

Berikut ini adalah sampel yang diambil secara kebetulan 

diketahui dari populasi siswa kelas VIII pada tahun 2020, yaitu: 

Tabel 3.3 

Sampel siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Kinali 

No Kelas Jumlah Siswa 

1 VIII.1 12 

2 VIII.2 12 

3 VIII.3 12 

4 VIII.4 13 

5 VIII.5 11 

Jumlah keseluruhan 60 Siswa 
 Sumber: Dokumentasi dari TU SMP Negeri 1 Kinali 

D. Pengembangan Insturmen 

Menurut Sugiyono (2016), instrumen penelitian digunakan untuk 

mengukur suatu nilai variabel yang diteliti. Dengan ini, jumlah instumen 

yang akan digunakan untuk penelitian akan tergantung pada jumlah 

variabel yang akan di teliti. Jika ada tiga variabel penelitian, maka 

instrumen yang digunakan juga tiga. Pengukuran akan dilakukan dengan 

menggunakan instrumen penelitian yang menghasilkan data kuantitatif 

yang sesuai  (Wulandari, 2019). 
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1. Uji Validitas  

Validitas atau kesahihan adalah menunjukkan sejauh mana 

suatu alat ukur dapat mengukur apa yang ingin diukurnya (Siregar, 

2010). Alat ukur yang valid  berarti alat ukur yang digunakan untuk 

memperoleh data (pengukuran) juga valid. Valid berarti instrumen 

tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang ingin diukur  

(Sugiyono, 2019).  

Uji coba instrumen penelitian ini dilakukan pada sebagian 

dari populasi yang didapatkan yaitu 30 orang siswa kelas VIII SMP 

Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. Dalam pengujian suatu 

validitas, penulis menggunakan validitas konstruksi (Construct 

Validity). Dalam hal ini setelah instrument dikonstruksi tentang aspek-

aspek yang akan diukur dengan landasan teori tertentu. Untuk 

pengujian dilakukan dengan bantuan komputer program SPSS 22 for 

windows. 

Dari hasil perhitungan r dibandingkan dengan rtabel kriteria  

kelayakan adalah sebagai berikut: 

r > rtabel berarti valid 

r < rtabel berarti tidak valid 

Tabel 3.4  

Interprestasi Nilai Validitas 

Besarnya r table Tingkat Hitungan 

0,30 > Baik, butiran instrumen valid 

sehingga instrumen dapat 

digunakan. 

< 0,30 Rendah, butiran instrumen 

tidak valid sehingga harus 

diperbaiki aktau dibuang. 
Sumber: (Sugiyono, 2019) 
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Tabel 3.5  

Hasil Uji Validitas Penggunaan Gadget 

No Penilaian No Penilaian 

x.1 Valid x.16 Valid 

x.2 Tidak Valid x.17 Valid 

x.3 Tidak Valid x.18 Valid 

x.4 Valid x.19 Valid 

x.5 Tidak Valid x.20 Valid 

x.6 Tidak Valid x.21 Valid 

x.7 Tidak Valid x.22 Valid 

x.8 Tidak Valid x.23 Tidak Valid 

x.9 Valid x.24 Valid 

x.10 Valid x.25 Tidak Valid 

x.11 Tidak Valid x.26 Valid 

x.12 Valid x.27 Tidak Valid 

x.13 Tidak Valid x.28 Valid 

x.14 Valid x.29 Tidak Valid 

x.15 Valid   
Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan Oktober 2021 

Berdasarkan tabel di atas, bahwasanya hasi uji validitas 

penggunaan gadget terdapat 17 butir pernyataan yang valid dan 12 

butir pernyataan yang tidak valid. Penulis menggunakan pernyataan 

yang valid dan membuang atau tidak menggunakan pernyataan yang 

tidak valid. 

Tabel 3.6  

Hasil Uji Validitas Minat Baca Siswa 

No Penilaian No Penilaian 

y.1 Tidak Valid y.12 Tidak Valid 

y.2 Valid y.13 Tidak Valid 

y.3 Tidak Valid y.14 Tidak Valid 

y.4 Valid y.15 Valid 

y.5 Valid y.16 Valid 

y.6 Tidak Valid y.17 Valid 

y.7 Valid y.18 Valid 

y.8 Valid y.19 Valid 

y.9 Valid y.20 Valid 

y.10 Valid y.21 Tidak Valid 

y.11 Valid y.22 Tidak Valid 
Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan Oktober 2021 

 



38 
 

 
 

Berdasarkan tabel di atas, bahwasanya hasi uji validitas 

penggunaan gadget terdapat 14 butir pernyataan yang valid dan 8 butir 

pernyataan yang tidak valid. Penulis menggunakan pernyataan yang 

valid dan membuang atau tidak menggunakan pernyataan yang tidak 

valid. 

2. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas ialah kata yang digunakan untuk menunjukkan 

sejauh mana hasil pengukuran relatif konsisten jika pengukuran 

diulang dua kali atau lebih. Sugiyono berpendapat bahwa reliabilitas 

instrumen adalah instrumen yang menghasilkan data yang sama bila 

digunakan berkali-kali dalam mengukur objek yang sama. Setelah 

dilakukan uji validitas istrumen, langkah selanjutnya adalah uji 

rliabilitas istrumen. Soal-soal yang dinyatakan valid dalam uji 

validitas dilakukan dengan bantuan program SPSS 22 for windows. 

Kriteria dari reliabilitas, yaitu: 

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

b) Jika ralpha negatif atau < dari rtabel maka pernyataan tersebut tidak 

reliabel (Sugiyono, 2019). 

Tabel 3.7  

Interpretasi Nilai Reliabilitas 

Nilai Alpha Kriteria 

< 0,6 Kurang meyakinkan atau tidak 

reliabel. 

> 0,6 Baik atau reliabel. 
 Sumber: (Ghozali, 2007 dalam Iskandar, 2021) 

Tabel 3.8 

Hasil Uji Reliabilitas Penggunaan Gadget 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.710 29 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil 

perhitungan reliabilitas menggunakan SPSS 22 for windows adalah 

0,710. Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen tersebut reliabel 

dan dapat digunakan sebagai alat pengumpulan data penelitian.  

Tabel 3.9 

Hasil Uji Reliabilitas minat baca Siswa 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.660 22 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil 

perhitungan reliabilitas menggunakan SPSS 22 for windows adalah 

0,660. Hasil tersebut menunjukkan bahwa instrumen tersebut reliabel 

dan dapat digunakan sebagai alat pengumpulan data penelitian. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan 

mengebarkan angket/ kuesioner. Kuesioner adalah teknik pengumpulan 

data yang dilengkapi dengan mengajukan pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden atau orang yang bermaksud menjawab. 

(Sugiyono, 2014). Angket inilah yang digunakan oleh peneliti sebagai 

instrumen penelitian angket yang diberikan kepada responden adalah 

pertanyaan memiliki sifat yang tertutup yaitu pertanyaan yang disediakan 

berbagai jawaban tertentu dan pemberian skor setiap jawaban didasarkan 

pada pertanyaan dan alternatif jawaban yang diplih. 

Pada penelitian ini menggunakan penerapan skala likert 

memberikan skor 1 – 4 dengan kategori penilaian, yaitu: 

a. SS  = Sangat Setuju 

b. S  = Setuju 

c. TS  = Tidak Setuju 

d. STS = Sangat Tidak Setuju 
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Tabel 3.10  

Penilaian Jawaban Angket 

Alternatif jawaban Skor 

+ - 

Sangat setuju 4 1 

Setuju 3 2 

Tidak setuju 2 3 

Sangat tidak setuju 1 4 

 Sumber: (Siregar, 2010)  

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah kegiatan setelah data dari seluruh responden 

atau sember data lain semua terkumpul. Teknik analisis data dalam 

penelitian kuantitatif menggunakan statistik (sugiyono, 2018). Analisis 

data bertujuan agar data yang disajikan memiliki makna, sehingga 

pembaca dapat mengetahui hasil dari penelitian yang kita peroleh. 

1. Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif adalah jenis data statistik yang fungsinya 

memberikan gambaran tentang objek penelitian melalui data sampel 

atau populasi tanpa menganalisis dan menarik kesimpulan yang 

berlaku untuk umum (Sugiyono, 2019). Data yang diperoleh dari 

penelitian dideskripsikan menurut masing-masing variabel dengan 

menggunakan bantuan SPSS 22 for windows untuk mendapatkan nilai 

maximal, nilai minimal, mean, standar deviasi, dan median. 

Berdasarkan jawaban angket/kuesioner yang diberikan 

kepada responden, untuk mengetahui nilai rata-rata, maka penulis 

menggunakan nilai mean atau rata-rata. Adapun  rumus mean menurut 

Arikunto dalam Suryanto adalah sebagai berikut: 

   
  

 
 

Keterangan: 

X= Rata-rata hitung 

 x= jumlah semua nilai kuesioner 

N= jumlah responden 
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Selanjutnya untuk mengukur hubungan penggunaan gadget 

dengan minat baca siswa dapat dikelompokkan dengan skala interval 

dengan rumus grand Mean adalah sebagai berikut: 

Skala interval : 

   
               

                
 

berdasarkan rumus tersebut, maka pada penelitian ini penulis 

menggunakan skala penilaian yang berisikan 4 kelas: sangat Setuju 

(SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS). 

Dengan skala penilaian yang ingin dibentuk 4, maka:  

skor maximum = 4 

skor minimum = 1 

range / jarak = 4 – 1 = 3 

banyaknya kategori = range : kategori = 3:4 = 0,75 

Jadi berdasarkan hasil berikut didapatkan kriteria penilaian 

adalah sebagai berikut: 

tabel 3.11 

interpretasi data 

Rata-rata skor Keterangan 

Sangat tinggi 3,26 – 4,00 

Tinggi 2,51 – 3,25 

Sedang  1,76 – 2,50 

Rendah 1,00 – 1,75 

 

Kegiatan dalam analisis data adalah mengelompokkan data 

berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasikan data 

berdasarkan variabel dari seluruh responden , menyajikan data tiap 

variabel yang diteliti, melakukan perhitungan untuk menjawab 

rumusan masalah dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis 

yang telah diajukan. Data yang diperoleh akan ditabulasikan dengan 

menyususnnya kedalam tabel-tabel lalu dihitung persentasenya untuk 

kemudian dianalisis. Untuk menghitung persentase jawaban 

responden, maka penulis menggunakan rumus adalah sebagai berikut: 
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Keterangan: 

P  = Persentase 

f  = Jumlah jawaban yang diperoleh 

n  = Jumlah responden 

2. Pengujian Persyaratan Analisis 

Tujuan dari pengujian persyaratan analisis adalah untuk 

mengetahui apakah data yang dikumpulkan memenuhi persyaratan 

untuk dianalisis dengan teknik analisis yang direncanakan. Uji 

persyaratan yang harus dipenuhi untuk teknik analisis regresi linear 

sederhana, yaitu: nornalitas dan linearitas. 

a. Uji normalitas 

Uji normalitas adalah suatu uji statistik untuk melihat 

apakah sebaran suatu data berdistribusi normal atau tidak. Oleh 

karena itu sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih 

dahulu akan dilakukan pengujian normalitas data. Analisis 

normalitas data menggunakan rumus Kolmogorow Smirnow SPSS 

22 for windows. Jika nilai Sig lebih besar dari 0,05 maka 

disimpulkan data yang di uji mempunyai distribusi normal. Dan 

jika lebih kecil dari 0,05 maka data yang mempunyai distirbusi 

yang tidak normal (Hardisman, 2020). 

b. Uji linearitas 

Linearitas diukur mengetahui hubungan antara variabel 

bebas dengan variabel terikat, yaitu penggunaan gadget (X), dan 

minat baca (Y). jika nilai yang di uji memiliki nilai F lebih besar 

dari 0,05 dinyatakan bahwa regresinya linear. Dan jika F lebih 

kecil dari harga 0,05 dinyatakan bahwa regresinya tidak linear 

(Tumanggor, 2018). Analisis linearitas data menggunakan SPSS 22 

for windows. 
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3. Uji Hipotesis 

a. Uji korelasi 

Teknik korelasi adalah untuk mencari suatu hubungan dan 

membuktikan hipotesis hubungan dua variabel yaitu variabel X dan 

variabel Y (Sugiyono, 2019). Kekuatan antara 2 variabel tersebut 

apakah mempunyai hubungan yang kuat, lemah atau tidak kuat, 

sedangkan hubungannya apakah korelasinya bentuk linear positif 

atau linear negatif. 

Besar atau kecil penafsiran koefisien korelasi yang 

ditemukan, maka dapat berpedoman pada tabel di bawah, yaitu: 

Tabel 3.12 

Interval atau Tingkat Hubungan 

interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Sangat rendah 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Sedang 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,000 Sangat kuat 

 Sumber: Sugiyono 2019 

b. Uji t 

Uji t ialah uji statistik yang sering digunakan dalam 

masalah statistika (Siregar, 2010). Uji t digunakan untuk melihat 

pengaruh yang signifikan variabel bebas yaitu gadget terhadap 

variabel terikat yaitu minat baca siswa. Peneliti menggunakan 

SPSS versi 22. Dasar pengambilah keputusan (Wahana komputer, 

2017) yaitu jika nilai signifikan >0,05, maka H0 diterima dan Ha 

ditolak dan, jika nilai signifikan <0,05, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. 

c. Uji Koefisien Determinasi (R
2
) 

Koefisien determinasi adalah untuk mengukur seberapa 

jauh kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel. 

(Riyanto, 2020).Koefisien determinasi ialah suatu analisis untuk 



44 
 

 
 

menguji seberapa besar pengaruh antara penggunaan gadget 

terhadap minat baca siswa. Kegunaan dari r
2 

adalah untuk 

mengukur besarnya presentase dari variabel bebas terhadap 

variabel terikat. Nilai R
2 

berkisar antara 0 sampai 1, nilai R
2 

yang 

semakin mendekati 1 menunjukan pengaruh variabel bebas 

terhadap variabel terikat yang kuat. Sebaliknya, jika mendekati 0 

menunjukan pengaruh yang lemah. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat. Penelitian ini adalah penelitian expost facto karena 

mengungkapkan data mengenai peristiwa telah berlangsung pada 

responden yang tidak adak perlakuan dan kontrol. Penelitian expost facto 

dilakukan untuk meneliti peristiwa yang telah terjadi yaitu peristiwa 

penggunaan gadget yang dilakukan secara berlangsung. 

Data penelitian ini terdiri dari dua variabel yaitu penggunaan 

gadget (X) dan minat baca (Y). deskripsi data ini mengungkapkan 

informasi tentang jumlah skor maximum, skor minimum, mean (rata-rata), 

standar deviasi, dan median.  

1. Deskripsi Jenis Kelamin Responden 

Deskripsi data ini mengunggapkan tentang jenis kelamin 

responden dengan bantuan microfot excel 2010, penjelasannya adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 

Deskripsi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis kelamin Frekuensi % (    
 
        )  

Laki-laki 18 18,18% 

Perempuan 42 42,42% 

Jumlah 60 60% 
Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan dari tabel di atas, dapat diketahui bahwa 

deskripsi responden berdasarkan jenis kelamin menunjukkan bahwa 

yang mendominasi responden dalam penelitian ini adalah perempuan 

sebanyak 42 orang atau 42,42%, sedangkan laki-laki sebanyak 18 

orang atau 18,18%. 
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2. Deskripsi variabel penelitian 

a. Deskripsi Variabel Penggunaan Gadget 

Data penggunaan gadget ini diambil dengan menggunakan 

angket/kuesioner dengan alternatif jawaban “Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS)”. 

Pernyataan yang digunakan dalam angket ini adalah sebanyak 17 

butir dengan 60 orang responden. Maka dapat  ditentukan jumlah 

minimum, maximum,dan mean, standar deviasi, dan median 

dengan bantuan program SPSS 22 for windows. Adapun lebih 

jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.2 

Analisis Deskriptif Penggunaan Gadget 

Statistics 

 

Penggunaan 

gadget Minat baca 

N Valid 60 60 

Missing 0 0 

Mean 42.58 40.55 

Median 43.00 40.00 

Std. Deviation 4.709 4.264 

Minimum 32 28 

Maximum 55 51 

 

Berdasarkan tabel analisis deskriptif penggunaan gadget di 

perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali, hasil penelitian secara 

deskriptif diketahui: nilai minimum adalah 32, nilai maximum 

adalah 55, mean adalah 42,58, median adalah 43,00 dan standar 

deviasinya adalah 4,709. Selanjutnya kita dapat melihat persentase 

dari analisis deskriptif penggunaan gadget pada tabel berikut: 

Rumus mencari rentang skor atau skala interval 

   
               

               
 

Skor maximum : 55 

Skor minimum : 32 
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Range / jarak : 55 – 32 = 23 

banyaknya kategori = 
  

 
 = 5,75 dibulatkan menjadi 6 

Tabel 4.3 

Frekuensi Penggunaan Gadget 

NO Rentang skor Klasifikasi F % (    
 
        ) 

1 50 – 55 Sangat tinggi 3 5% 

2 44 – 49 Tinggi 22 36,67% 

3 38 – 43 Sedang  26 43,33% 

4 32 – 37 Rendah 9 15% 

Jumlah 60 100% 
Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa penggunaan 

gadget dalam kategori sangat tinggi sebanyak 3 orang (5%), tinggi 

sebanyak 22 orang (36,67%), sedang sebanyak 26 orang (43,33%), 

rendah sebanyak 9 orang (15%). Hasil analisa deskriptif diperoleh 

43,33% yang terletak pada frekuensi 26 dengan kriteria sedang. 

Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa penggunaan gadget 

adalah sedang. Hasil analisis persentase penelitian tersebut dapat 

digambarkan dalam diagram batang pada gambar sebagai berikut: 

Gambar 4.1 

Diagram Batang 

 

Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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b. Deskripsi Variabel Minat Baca Siswa 

Data minat baca siswa ini diambil dengan menggunakan 

angket/kuesioner dengan alternatif jawaban “Sangat Setuju (SS), 

Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS)”. 

Pernyataan yang digunakan dalam angket ini adalah sebanyak 14 

butir  dengan 60 responden. Maka dapat ditentukan jumlah 

minimum, maximum,dan mean (rata-rata), standar deviasi, dan 

median dengan bantuan program SPSS 22 for windows. Adapun 

lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Analisis Deskriptif Minat Baca Siswa 

Statistics 

 

Penggunaan 

gadget Minat baca 

N Valid 60 60 

Missing 0 0 

Mean 42.58 40.55 

Median 43.00 40.00 

Std. Deviation 4.709 4.264 

Minimum 32 28 

Maximum 55 51 

 

Berdasarkan tabel analisis deskriptif minat baca siswa di 

perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali, hasil penelitian secara 

deskriptif diketahui: nilai minimum adalah 28, nilai maximum 

adalah 51, mean adalah 40,55, median adalah 40,00 dan standar 

deviasinya adalah 4,264. Selanjutnya kita dapat melihat persentase 

dari analisis deskriptif penggunaan gadget pada tabel berikut: 

Rumus mencari rentang skor atau skala interval 

   
               

                
 

Skor maximum : 51 

Skor minimum : 28 

Range / jarak : 51 – 28 = 23 
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banyaknya kategori = 
  

 
 = 5,75 dibulatkan menjadi 6 

Tabel 4.5 

Frekuensi Minat Baca Siswa 

NO Rentang 

skor 

Klasifikasi F % (    
 
        ) 

1 46 – 51 Sangat tinggi 6 10% 

2 40 – 45  Tinggi 32 53,33% 

3 34 – 39 Sedang  20 33,33% 

4 28 – 33 Rendah 2 3,33% 

Jumlah N= 60 100% 
Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa minat baca 

siswa dalam kategori sangat tinggi sebanyak 6 orang (10%), tinggi 

sebanyak 32 orang (53,33%), sedang sebanyak 20 orang (33,33%), 

rendah sebanyak 2 orang (3,33%). Hasil analisa deskriptif 

diperoleh 53,33% yang terletak pada frekuensi 32  dengan kriteria 

tinggi. Dengan demikian dapat dinyatakan bahwa mint baca siswa 

adalah tinggi. Hasil analisis persentase penelitian tersebut dapat 

digambarkan dalam diagram batang pada gambar sebagai berikut: 

Gambar 4.2 

Diagram Batang 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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3. Deskripsi butir pernyataan variabel 

a. Deskripsi butir pernyataan tentang penggunaan gadget 

1) Indikator intensitas penggunaan gadget 

a) Penggunaan gadget lebih dari 2 jam dalam sehari 

Tabel 4.6 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 6 6 10% 

S  2 45 90 75% 

TS 3 8 24 13,33% 

STS 4 1 4 1,67% 

Jumlah 60 124 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,06  

Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 6 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 10%, 45 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 75%, 8 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 13,33%, dan 1 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan penggunaan gadget lebih 

dari 2 jam dalam sehari dinyatakan sedang karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 2,06 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 

b) Penggunaan gadget saat akhir pekan saja 

Tabel 4.7 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 0 0 0% 

S  3 7 21 11,67% 

TS 2 42 84 70% 

STS 1 11 11 18,33% 

Jumlah 60 116 100% 

Rata-rata    
  

 
   =1,93  

  Sumber:”Data Primer”Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa tidak ada 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 0%, 7 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 711,67%, 42 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 70%, dan 11 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 18,33%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan penggunakan gadget pada 

saat akhir pekan saja dinyatakan sedang karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 1,93 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 

2) Indikator menjadi pribadi tertutup 

a) Merasa cemas ketika belajar tanpa gadget 

Tabel 4.8 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑N) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 3 3 5% 

S  2 24 48 40% 

TS 3 31 93 51,67% 

STS 4 2 8 3,33% 

Jumlah 60 147 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,45  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 3 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 5%, 24 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 40%, 31 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 51,67%, dan 2 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 3,33%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan merasa cemas ketika 

belajar tanpa gadget dinyatakan sedang karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 2,45 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 
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b) Menceritakan pengalaman yang dialami kepada media 

sosial dari pada bercerita kepada orang lain 

Tabel 4.9 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 1 1 1,67% 

S  2 15 30 25% 

TS 3 33 99 55% 

STS 4 11 44 18,33% 

Jumlah 60 174 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,9  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 1 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 1,67%, 15 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 25%, 33 responden 

yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 55%, dan 11 responden 

yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 18,33%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan menceritakan pengalaman 

yang dialami kepada media sosial dari pada bercerita  kepada 

orang lain atau teman dinyatakan tinggi karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 2,9 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 
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3) Indikator kesehatan terganggu 

a) Sering main gadget mengakibatkan tidak fokus belajar di 

sekolah 

Tabel 4.10 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑N) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 9 9 15% 

S  2 20 40 33,33% 

TS 3 30 90 50% 

STS 4 1 4 1,67% 

Jumlah 60 143 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,38  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 9 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 15%, 20 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 33,33%, 30 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 50%, dan 1 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan  sering bermain gadget 

mengakibatkan tidak fokus belajar di sekolah dinyatakan sedang 

karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 2,38 dan berada di 

interval 1,76 – 2,50. 

b) lama bermain gadget membuat tangan terasa kesemutan 

Tabel 4.11 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 4 4 6,67% 

S  2 31 62 51,66% 

TS 3 24 72 40% 

STS 4 1 4 1,67% 

Jumlah 60 142 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,36  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 4 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 6,67%, 31 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 51,66%, 24 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 40%, dan 1 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan terlalu lama bermain 

gadget membuat tangan terasa kesemutan dinyatakan sedang 

karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 2,36 dan berada di 

interval 1,76 – 2,50. 

4) Indikator gangguan tidur 

a) Kesulitan tidur karena lama bermain gadget 

Tabel 4.12 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 9 9 15% 

S  2 22 44 36,67% 

TS 3 26 78 43,33% 

STS 4 3 12 5% 

Jumlah 60 139 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,31  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 9 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 15%, 22 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 36,67%, 26 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 43,33%, dan 3 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan kesulitan tidur karena 

terlalu lama bermain gadget dinyatakan sedang karena skor rata-

rata yang didapatkan yaitu 2,31 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 
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b) Membaca menggunakan gadget sampai larut malam 

mengakibatkan telat bangun di pagi hari 

Tabel 4.13 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 5 5 8,33% 

S  2 23 46 38,33% 

TS 3 29 87 48,33% 

STS 4 3 12 5% 

Jumlah 60 150 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,5  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 5 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 8,33%, 23 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 38,33%, 29 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 48,33%, dan 3 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan membaca dengan 

menggunakan gadget sampai larut malam mengakibatkan telat 

bangun di pagi hari dinyatakan sedang karena skor rata-rata yang 

didapatkan yaitu 2,5 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 

c) Tubuh terasa kurang fit karena begadang main gadget 

Tabel 4.14 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 7 7 11,67% 

S  2 28 56 46,67% 

TS 3 22 66 36,67% 

STS 4 3 12 5% 

Jumlah 60 141 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,35  

   Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 7 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 11,67%, 28 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 46,67%, 22 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 36,67%, dan 3 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan tubuh terasa kurang fit 

karena begadang main gadget dinyatakan sedang karena skor 

rata-rata yang didapatkan yaitu 2,35 dan berada di interval 1,76 – 

2,50. 

5) Indikator suka menyendiri 

a) Suka menyendiri di kamar untuk bermain gadget 

Tabel 4.15 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 19 19 31,67% 

S  2 26 52 43,33% 

TS 3 12 36 20% 

STS 4 3 12 5% 

Jumlah 60 119 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 1,98  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 19 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 31,67%, 26 

responden yang menyatakan  setuju (S) atau 43,33%, 12 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 20%, dan 3 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan suka menyendiri di kamar 

untuk bermain gadget dinyatakan sedang karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 1,98 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 
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b) Merasakan gelisah ketika paket internet habis 

Tabel 4.16 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑N) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 11 11 18,33% 

S  2 21 42 35% 

TS 3 25 75 41,67% 

STS 4 3 13 5% 

Jumlah 60 141 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,35  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 11 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 18,33%, 21 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 35%, 25 responden 

yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 41,67%, dan 3 responden 

yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan merasakan gelisah ketika 

paket internet habis dinyatakan sedang karena skor rata-rata yang 

didapatkan yaitu 2,35 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 

c) Mencari tempat tertentu untuk mendapatkan jaringan saat 

membaca online 

Tabel 4.17 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 11 44 18,33% 

S  3 26 78 43,33% 

TS 2 20 40 33,33% 

STS 1 3 3 5% 

Jumlah 60 165 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,75  

  Sumber:Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 11 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 18,33%, 26 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 43,33%, 20 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 33,33%, dan 3 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan Mencari tempat tertentu 

untuk mendapatkan jaringan saat membaca online dinyatakan 

tinggi karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 2,75 dan 

berada di interval 2,51 – 3,25. 

6) Indikator perilaku kekerasan 

a) Tidak ada pengaruh perilaku kekerasan dunia maya 

Tabel 4.18 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 13 51 21,67% 

S  3 25 75 41,67% 

TS 2 21 42 35% 

STS 1 1 1 1,67% 

Jumlah 60 169 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,81  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 13 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 21,67%, 25 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 41,67%, 21 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 53%, dan 1 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan perilaku kekerasan dunia 

maya tidak berpengaruh dinyatakan tinggi karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 2,81 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 
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b) Adanya pengaruh perilaku kekerasan dunia maya 

Tabel 4.19 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑N) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 3 3 5% 

S  2 7 14 11,67% 

TS 3 28 48 46,67% 

STS 4 12 36 20% 

Jumlah 60 101 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 1,68  

   Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 3 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 5%, 7 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 11,67%, 28 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 46,67%, dan 12 responden 

yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 20%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan adanya pengaruh perilaku 

kekerasan dunia maya dinyatakan rendah karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 1,68 dan berada di interval 1,00 – 1,75. 

7) Indikator pudar kreatifitas 

a) Menggunakan internet pada gadget  dapat memudahkan 

tugas sekolah 

Tabel 4.20 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 19 76 31,67% 

S  3 39 117 65% 

TS 2 2 4 3,33% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 197 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 3,28  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 19 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 31,67%, 39 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 65%, 2 responden 

yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 3,33%, dan tidak ada 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan menggunakan internet 

pada gadget dapat memudahkan tugas sekolah dinyatakan sangat 

tinggi karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 3,28 dan 

berada di interval 3,26 – 4,00. 

8) Indikator terpapar radiasi 

a) Mata berair karena terlalu lama terpapar radiasi cahaya 

Tabel 4.21 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 4 4 6,67% 

S  2 30 60 50% 

TS 3 20 60 33,33% 

STS 4 6 24 10% 

Jumlah 60 148 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,46  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 4 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 6,67%, 30 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 50%, 20 responden 

yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 33,33%, dan 4 responden 

yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 10%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan Mata berair karena terlalu 

lama terpapar radiasi cahaya dinyatakan sedang karena skor rata-

rata yang didapatkan yaitu 2,33 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 
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9) Indikator ancaman cyberbullying 

a) Pernah dikucilkan dalam grup pertemanan 

Tabel 4.22 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 6 6 10% 

S  2 17 34 28,33% 

TS 3 34 102 56,67% 

STS 4 3 12 5% 

Jumlah 60 154 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,56  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 6 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 10%, 17 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 28,33%, 34 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 56,67%, dan 3 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 5%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan pernah dikucilkan dalam 

grup pertemanan dinyatakan tinggi karena skor rata-rata yang 

didapatkan yaitu 2,56 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 

Berdasarkan hasil nilai rata-rata dari variabel penggunaan 

gadget, dapat disimpulkan bahwa 17 butir pernyataan yang dibagi 

kepada 60 responden, per butir pernyataan memiliki variasi jawaban 

dari masing-masing soal pernyataan. Adapun Grand Mean dari 

butiran soal pernyataan tentang penggunaan gadget adalah berikut: 

   
               

                
 

                

                                                      
                              

  
 

            
     

  
       dikategorikan sedang 
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Berdasarkan nilai rata-rata tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa pernyataan tentang variabel X (penggunaan 

gadget) dikategorikan sedang. 

b. Analisis butir pernyataan tentang minat baca siswa 

1) Indikator perhatian 

a) Lebih fokus ketika membaca pada buku teks dari pada 

menggunakan gadget 

Tabel 4.23 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 16 64 26,67% 

S  3 34 102 56,67% 

TS 2 10 20 16,67% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 186 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 3,1  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 16 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 26,67%, 34 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 56,67%, 10 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 16,67%, dan 

tidak ada responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) 

atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan lebih fokus ketika 

membaca buku pada teks dari pada menggunakan gadget 

dinyatakan tinggi karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 3,1 

dan berada di interval 2,51 – 3,25. 

2) Indikator kesediaan dengan senang hati 

a) Bersedia dengan senang hati apabila guru meminta untuk 

membaca teks bacaan di depan kelas 
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Tabel 4.24 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 13 52 21,67% 

S  3 34 102 56,67% 

TS 2 13 26 21,67% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 180 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 3,00  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 13 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 21,67%, 34 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 56,67%, 13 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 21,67%, dan 

tidak ada responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) 

atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan bersedia dengan senang 

hati apabila guru meminta untuk membaca teks bacaan di depan 

kelas dinyatakan tinggi karena skor rata-rata yang didapatkan 

yaitu 3,00 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 

b) Bersedia dengan senang hati membaca buku dimanapun 

Tabel 4.25 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 7 28 11,67% 

S  3 34 102 56,67% 

TS 2 18 36 30% 

STS 1 1 1 1,67% 

Jumlah 60 167 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,78  

  Sumber: data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 7 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 11,67%, 34 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 56,67%, 18 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 30%, dan 1 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan bersedia dengan senang 

hati membaca buku dimanapun dinyatakan tinggi karena skor 

rata-rata yang didapatkan yaitu 2,78 dan berada di interval 2,51 – 

3,25. 

3) Indikator merasa butuh 

a) Membaca dapat memperbaiki daya ingat 

Tabel 4.26 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 26 104 43,33% 

S  3 34 102 56,67% 

TS 2 0 0 0% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 206 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 3,43  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 26 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 43,33%, 34 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 56,67%, tidak ada 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 0%, dan tidak 

ada responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan membaca dapat 

memperbaiki daya ingat dinyatakan sangat tinggi karena skor 
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rata-rata yang didapatkan yaitu 3,43 dan berada di interval 3,26 – 

4,00. 

b) Membaca dapat menambah kosa kata 

Tabel 4.27 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 9 36 15% 

S  3 48 144 80% 

TS 2 2 4 3,33% 

STS 1 1 1 1,67% 

Jumlah 60 185 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 3,08  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 9 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 15%, 48 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 80%, 2 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 3,33%, dan 1 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan membaca dapat 

menambah kosa kata dinyatakan tinggi karena skor rata-rata yang 

didapatkan yaitu 3,08 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 

4) Indikator perasaan senang 

a) Adanya perasaan senang membaca dimanapun 

Tabel 4.28 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 4 16 6,67% 

S  3 34 102 56,67% 

TS 2 22 44 36,67% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 162 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,7  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 4 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 6,67%, 34 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 56,67%, 22 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 36,67%, dan 0 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan adanya perasaan senang 

membaca dimanapun dinyatakan sangat tinggi karena skor rata-

rata yang didapatkan yaitu 3,7 dan berada di interval 3,26 – 4.00. 

b) Adanya perasaan senang membaca di perpustakaan 

Tabel 4.29 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 4 16 6,67% 

S  3 26 78 43,33% 

TS 2 30 60 40% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 154 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,56  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 4 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 6,67%, 26 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 43,33%, 30 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 40%, dan 0 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan adanya perasaan senang 

membaca di perpustakaan dinyatakan tinggi karena skor rata-rata 

yang didapatkan yaitu 2,56 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 
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c) Adanya perasaan senang membaca di rumah 

Tabel 4.30 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 10 40 16,67% 

S  3 36 108 60% 

TS 2 14 28 23,33% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 176 100% 

Rata-rata    
  

 
   = 2,93  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 10 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 16,67%, 36 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 60%, 14 responden 

yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 23,33%, dan 0 responden 

yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan adanya perasaan senang 

membaca di rumah dinyatakan tinggi karena skor rata-rata yang 

didapatkan yaitu 2,93 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 

5) Indikator bahan ajar dan sikap baik guru 

a) Materi yang diperlukan selalu tersedia pada gadget 

Tabel 4.31 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 9 36 15% 

S  3 33 99 55% 

TS 2 18 36 30% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 171 100% 

Rata-rata    
  

 
    2,85  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 
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Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 9 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 15%, 13 responden 

yang menyatakan setuju (S) atau 55%, 18 responden yang 

menyatakan tidak setuju (TS) atau 30%, dan 0 responden yang 

menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan materi yang perlukan 

selalu tersedia pada gadget dinyatakan tinggi karena skor rata-

rata yang didapatkan yaitu 2,85 dan berada di interval interval 

2,51 – 3,25. 

b) Materi yang diperlukan selalu tersedia pada perpustakaan 

Tabel 4.32 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 5 20 8,33% 

S  3 38 114 63,33% 

TS 2 16 32 26,67% 

STS 1 1 1 1,67% 

Jumlah 60 167 100% 

Rata-rata    
  

 
    2,78  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 5 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 8,33%, 38 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 63,33%, 16 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 26,67%, dan 1 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

1,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan materi yang diperlukan 

selalu tersedia pada perpustakaan dinyatakan tinggi karena skor 

rata-rata yang didapatkan yaitu 2,78 dan berada di interval 2,51 – 

3,25. 
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c) Berkeinginan untuk mendatangi perpustakaan yang lebih 

lengkap dari perpustakaan di sekolah 

Tabel 4.33 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 11 44 18,33% 

S  3 34 102 56,67% 

TS 2 13 26 21,67% 

STS 1 2 2 3,33% 

Jumlah 60 174 100% 

Rata-rata    
  

 
    2,9  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 11 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 18,33%, 34 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 56,67%, 13 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 21,67%, dan 2 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

3,33%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan berkeinginan untuk 

mendatangi perpustakaan yang lebih lengkap dari perpustakaan di 

sekolah dinyatakan tinggi karena skor rata-rata yang didapatkan 

yaitu 2,9 dan berada di interval 2,51 – 3,25. 
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d) Sikap baik guru dapat meningkatkan kemauan untuk 

membaca dan belajar 

Tabel 4.34 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 28 112 46,67% 

S  3 31 93 51,67% 

TS 2 1 2 1,67% 

STS 1 0 0 0% 

Jumlah 60 207 100% 

Rata-rata    
  

 
    3,45  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 28 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 46,67%, 31 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 51,67%, 1 responden 

yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 1,67%, dan tidak ada 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 0%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan sikap baik guru dapat 

meningkatkan kemauan untuk membaca dan belajar dinyatakan 

sangat tinggi karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 3,45 

dan berada di interval 3,26 – 4,00. 
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6) Indikator partisipasi 

a) Lebih suka bermain game bersama teman dari pada 

membaca bersama teman saat hari libur 

Tabel 4.35 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 1 7 7 11,67% 

S  2 19 38 31,67% 

TS 3 30 80 50% 

STS 4 4 16 6,67% 

Jumlah 60 141 100% 

Rata-rata    
  

 
    2,35  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 7 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 11,67%, 19 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 31,67%, 30 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 50%, dan 4 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

6,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan lebih suka bermain game 

bersama teman dari pada membaca bersama teman saat hari libur 

dinyatakan sedang karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 

2,35 dan berada di interval 1,76 – 2,50. 
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b) Tetap membaca karena pengaruh teman yang suka 

membaca pada hari libur 

Tabel 4.36 

Hasil rekapitulasi jawaban responden 

Jawaban Skor Jumlah 

Responden 

(N) 

Nilai 

Kuesioner 

(∑X) 

% 

(   

 
       ) 

SS 4 2 8 3,33% 

S  3 29 87 48,33% 

TS 2 25 50 41,67% 

STS 1 4 4 6,67% 

Jumlah 60 149 100% 

Rata-rata    
  

 
    2,48  

  Sumber: Data Primer Diolah Pada Bulan November 2021 

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa 2 

responden menyatakan sangat setuju (SS) atau 3,03%, 29 

responden yang menyatakan setuju (S) atau 48,33%, 25 

responden yang menyatakan tidak setuju (TS) atau 41,67%, dan 4 

responden yang menyatakan sangat tidak setuju (STS) atau 

6,67%. 

Dari data di atas dapat diketahui bahwa nilai rata-rata 

jawaban responden terdapat pernyataan Tetap membaca karena 

pengaruh teman yang suka membaca pada hari libur dinyatakan 

sedang karena skor rata-rata yang didapatkan yaitu 2,48 dan 

berada di interval 1,76 – 2,50. 

Berdasarkan hasil nilai rata-rata dari variabel minat baca 

siswa, dapat disimpulkan bahwa 14 butir pernyataan yang dibagi 

kepada 60 responden, per butir pernyataan memiliki variasi jawaban 

dari masing-masing soal pernyataan. Adapun Grand Mean dari 

butiran soal pernyataan tentang penggunaan gadget adalah berikut:  
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       dikategorikan tinggi 

Berdasarkan nilai rata-rata tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa pernyataan tentang variabel Y (minat baca siswa) 

dikategorikan tinggi. 

B. Pengujian Persyaratan Analisis 

Tujuan dari pengujian persyaratan analisis adalah untuk 

mengetahui apakah data yang dikumpulkan memenuhi persyaratan untuk 

dianalisis dengan teknik analisis yang direncanakan. Uji persyaratan yang 

harus dipenuhi untuk teknik analisis regresi linear sederhana, yaitu: 

nornalitas dan linearitas.  

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah suatu uji statistik untuk melihat apakah 

sebaran suatu data berdistribusi normal atau tidak. Oleh karena itu 

sebelum pengujian hipotesis dilakukan, maka terlebih dahulu akan 

dilakukan pengujian normalitas data. Analisis normalitas data 

menggunakan rumus Kolmogorow Smirnow. Jika nilai Sig lebih besar 

dari 0,05 maka disimpulkan data yang di uji mempunyai distribusi 

normal. Dan jika lebih kecil dari 0,05 maka data yang mempunyai 

distirbusi yang tidak normal. Dengan bantuan pengolahan data 

menggunakan SPSS 22 for windows. hasil uji normalitas dapat dilihat 

pada tabel berikut: 
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Tabel 4.37 

Hasil Uji Normalitas Data nonparametric test 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 60 

Normal 

Parameters
a,b

 

Mean .0000000 

Std. Deviation 4.21379217 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .057 

Positive .057 

Negative -.051 

Test Statistic .057 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200
c,d

 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

 

Berdasarkan tabel di atas, bahwa hasil dari uji normalitas 

diketahui dengan nilai signifikansi 0,200 dan lebih besar dari 0,05, 

maka disimpulkan bahwa berdistribusi normal. 

2. Uji linearitas 

Linearitas diukur mengetahui hubungan antara variabel bebas 

dengan variabel terikat, yaitu penggunaan gadget (X), dan minat baca 

(Y). jika nilai yang di uji memiliki nilai F lebih besar dari 0,05 

dinyatakan bahwa regresinya linear. Dan jika F lebih kecil dari harga 

0,05 dinyatakan bahwa regresinya tidak linear. Analisis linearitas data 

menggunakan SPSS 22 for windows. hasil uji linearitas dapat dilihat 

pada tabel beikut: 
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Tabel 4.38 

Hasil Uji Linearitas Data 

 

 

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji linearitas dapat dilihat 

bahwa 0,086 lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan variabel 

variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y) mempunyai hubungan 

yang linier. 

C. Uji Hipotesis 

1. Uji Korelasi 

Teknik korelasi adalah untuk mencari suatu hubungan dan 

membuktikan hipotesis hubungan dua variabel yaitu variabel X dan 

variabel Y. Kekuatan antara 2 variabel tersebut apakah mempunyai 

hubungan yang kuat, lemah atau tidak kuat, sedangkan hubungannya 

apakah korelasinya bentuk linear positif atau linear negatif. Dalam hal 

ini untuk mengetahui hubungan penggunaan gadget dengan minat baca 

siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat. Penulis menggunakan program SPSS 22 for windows 

diperoleh nilai korelasi pada pada tabel berikut: 

 

 

 

 

 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares Df 

Mean 

Square F Sig. 

Y * 

X 

Between 

Groups 

(Combined) 456.169 18 25.343 1.685 .083 

Linearity 25.243 1 25.243 1.678 .202 

Deviation from 

Linearity 
430.926 17 25.349 1.685 .086 

Within Groups 616.681 41 15.041   

Total 1072.850 59    
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Tabel 4.39 

Hasil korelasi 

Correlations 

 totalX totalY 

totalX Pearson Correlation 1 ,153 

Sig. (2-tailed)  ,242 

N 60 60 

totally Pearson Correlation ,153 1 

Sig. (2-tailed) ,242  

N 60 60 

 

Berdasarkan hasil tabel di atas, diketahui bahwa hasil 

perhitungan korelasi antara penggunaan gadget dengan minat baca 

siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten 

Pasaman Barat adalah 0,153. Hal ini menunjukan bahwa variabel X 

dan variabel Y terdapat hubungan, akan tetapi hubungan itu sangat 

lemah atau sangat rendah sehingga korelasi itu diabaikan atau 

dianggap tidak ada. Jadi, terdapat korelasi yang positif sebesar 0,153 

antara penggunaan gadget dengan minat baca siswa. 

2. Uji t 

Uji t ialah untuk melihat pengaruh yang signifikan variabel 

bebas yaitu gadget terhadap variabel terikat yaitu minat baca siswa. 

Dasar pengambilah keputusan yaitu jika nilai signifikan >0,05, maka 

H0 diterima dan Ha ditolak dan, jika nilai signifikan <0,05, maka H0 

ditolak dan Ha diterima. Adapun hasilnya adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.40 

Hasil Uji t 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardize

d 

Coefficients 

T Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 34.636 5.033  6.882 .000 

Penggunaangadget .139 .117 .153 1.182 .242 

a. Dependent Variable: minatbaca 

 

Berdasarkan hasil tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai 

thitung = 1,182 yang diperoleh sebesar 0,242. Jika dibandingkan dengan 

nilai df= n-k= 60-2= 58. Jadi df sebesar 58 dengan sig 5 % diperoleh 

ttabel = 2,002, dapat diketahui bahwa thitung X (1,182) < ttabel (2,002) dan 

signifikansi 0,242 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada 

hubungan dari variabel penggunaan gadget (X) terhadap variabel 

minat baca (Y). 

Hasil analisis ini dapat diketahui dimana jika thitung < ttabel 

dengan signifikansi > 0,05, berarti tidak ada hubungan pada 

penggunaan gadget terhadap minat baca siswa. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan gadget terhadap minat baca siswa 

kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman 

Barat, dengan demikian pengujian hipotesis pada penelitian ini dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

a. Ho = diterima dengan asumsi  penggunaan gadget tidak ada 

hubungan dengan minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan 

SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat  

b. Ha = ditolak dengan asumsi penggunaan gadget ada hubungan 

dengan minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 
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3. Uji Koefisien Determinasi (R
2
) 

Koefisien determinasi adalah untuk mengukur seberapa jauh 

kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel. Koefisien 

determinasi ialah suatu analisis untuk menguji seberapa besar 

pengaruh antara penggunaan gadget terhadap minat baca siswa. 

Berdasarkan tabel di bawah ini yang diolah menggunakan SPSS 22 for 

windows dapat dilihat berikut: 

Tabel 4.41 

Koefisien determinasi 

Model Summary 

Model R 

R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the 

Estimate 

1 .153
a
 .024 .007 4.250 

a. Predictors: (Constant), penggunaangadget 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui hubungan antara 

variabel X dengan variabel Y mempunyai koefisien determinasi (R
2
) 

sebesar 0,024. Selanjutnya apabila dilihat korelasi (R) yang diperoleh 

sebesar 0,153 ternyata terletak pada 0,00 – 0,199 pada tabel 

interpretasi angka korelasi product moment menyatakan terdapat 

korelasi, akan tetapi korelasi tersebut sangat rendah sehingga 

diabaikan atau tidak dianggap. Hubungan penggunaan gadget sebesar 

2,4% dengan minat baca siswa. 

D. Pembahasan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh 

penggunaan gadget terhadap minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan 

SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. Adapun pembahasan 

mengenai analisis regresi linear sederhana dalam penelitian ini adalah: 

Pembahasan terdapat temuan/ hasi penelitian yang telah di 

paparkan diatas yaitu berdasarkan deskripsi data yang disajikan dari 60 

orang responden diperoleh data  penggunaan gadget  dengan skor tertinggi 
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yaitu 55 dan skor terendah 32. Temuan dalam penelitian ini berhasil 

mengungkapkan bahwa dari 60 orang siswa sebagai responden di peroleh 

bahwa: 

1.  Penggunaan gadget dalam kategori sangat tinggi sebanyak sebanyak 3 

orang (5%) 

2. Penggunaan gadget dalam kategori tinggi sebanyak 22 orang 

(36,67%). 

3. Penggunan gadget dalam kategori sedang sebanyak 26 orang 

(43,33%). 

4. Penggunaan gadget dalam kategori rendah sebanyak 9 orang (15%).  

Hasil analisa deskriptif diperoleh 43,33% yang terletak pada 

frekuensi 26 dengan kriteria sedang. Dengan demikian dapat dinyatakan 

bahwa penggunaan gadget adalah sedang.  

Hasil penelitian data minat baca siswa di peroleh data  dengan 

skor tertinggi 51 dan skor terendah 28. Temuan hasil dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa: 

1. Minat baca siswa dalam kategori sangat tinggi sebanyak 6 orang 

(10%). 

2. Minat baca dalam kategori tinggi sebanyak 32 orang (53,33%). 

3. Minat baca dalam kategori sedang sebanyak 20 orang (33,33%). 

4. Minat baca dalam kategori rendah sebanyak 2 orang (3,33%).  

Hasil analisa deskriptif diperoleh 53,33% yang terletak pada 

frekuensi 32  dengan kriteria tinggi. Dengan demikian dapat dinyatakan 

bahwa mint baca siswa adalah tinggi. 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif butiran pernyataan angket 

penelitian untuk variabel penggunaan gadget didapatkan total nilai grand 

mean adalah 2,41 dengan kriteria penilaian dikategorikan sedang. 

Sedangkan untuk variabel minat baca siswa didapatkan total nilai grand 

mean adalah 2,95 dengan kriteria penilaian dikategorikan tinggi. 

Penelitian ini menerima penelitian yang dilakukan oleh Samini 

(2019) dengan judul “Hubungan penggunaan gadget dengan minat baca 
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siswa di perpustakaan SMA Negeri 5 Banda Aceh”. Aspek yang diteliti 

adalah penggunaan gadget dalam rangka mengetahui apakah terdapat 

hubungan penggunaan gadget dengan minat baca siswa di perpustakaan 

SMA 5 Banda Aceh. Hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya 

hubungan akan tetapi hubungan itu sangat lemah sehingga hubungan itu 

diabaikan (dianggap tidak ada hubungan antara variabel X dengan variabel 

Y) antara penggunaan gadget dengan minat baca siswa di perpustakaan 

SMA Negeri 5 Banda Aceh. 

Berdasarkan hasil uji korelasi diperoleh sebesar 0,153 sehingga 

tabel interpretasinya terletak pada 0,00 – 0,199 ini berarti terdapat korelasi, 

akan tetapi korelasi itu sangat rendah sehingga korelasi tersebut diabaikan 

atau dianggap tidak ada. Dan diketahui bahwa nilai thitung = 1,182 yang 

diperoleh sebesar 0,242. Jika dibandingkan dengan nilai ttabel = 2,002 dan 

sig. = 0,05 (5%), dapat diketahui bahwa thitung (1,182) < ttabel (2,002) dan 

signifikansi 0,242 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada 

hubungan dari variabel penggunaan gadget (X) dengan variabel minat 

baca (Y). Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan gadget terhadap 

minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat, dengan demikian pengujian hipotesis pada 

penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Ho = diterima dengan asumsi penggunaan gadget tidak ada hubungan  

dengan minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat  

2. Ha = ditolak dengan asumsi penggunaan gadget ada hubungan dengan 

minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali 

Kabupaten Pasaman Barat. 

Selanjutnya adapun besarnya hubungan yang diberikan oleh 

penggunaan gadget dengan minat baca siswa kelas VIII di perpustakaan 

SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat adalah sebesar 2,4%, dan 

nilai selebihnya yaitu 97,6% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak 
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diteliti dalam penelitian ini seperti sikap orang tua, penyajian materi dalam 

bentuk buku, ketersediaan koleksi di perpustakaan dan lain sebagainya. 

 

 



82 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan mengenai 

hubungan penggunaan gadget dengan minat baca siswa kelas VIII di 

perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat, dapat 

disimpulkan bahwa uji hipotesisnya H0 diterima dengan asumsi 

penggunaan gadget tidak memiliki hubungan dengan minat baca siswa 

kelas VIII di perpustakaan SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman 

Barat. Dasar pengambilan keputusannya adalah karena pada uji SPSS 22 

dengan uji korelasi proudct moment, diketahui hasil uji korelasi diperoleh 

sebesar 0,153 sehingga tabel interpretasinya terletak pada 0,00 – 0,199 ini 

berarti terdapat korelasi, akan tetapi korelasi itu sangat rendah sehingga 

korelasi tersebut diabaikan atau dianggap tidak ada. Dan diketahui bahwa 

nilai thitung = 1,182 yang diperoleh sebesar 0,242. Jika dibandingkan 

dengan nilai ttabel = 2,002 dan sig. = 0,05 (5%), dapat diketahui bahwa 

thitung (1,182) < ttabel (2,002) dan signifikansi 0,242 > 0,05. Maka dapat 

disimpulkan bahwa tidak ada hubungan dari variabel penggunaan gadget 

(X) dengan variabel minat baca (Y). 

B. Implikasi  

Berdasarkan penelitian yang telah di lakukan di SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat tentang pengaruh penggunaan gadget 

terhadap minat baca siswa, implikasinya adalah penggunan gadget yang 

digunakan dengan sebaik-baiknya, dengan waktu penggunaan yang tidak 

berlebihan karena itu dapat menyebabkan kesehatan terganggu seperti 

mata lelah, tangan kesemutan dan lain sebagainya. 
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C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan, maka 

penulis memberikan beberapa saran adalah sebagai berikut: 

1. Pihak sekolah sebaiknya menyediakan bahan pustaka yang lengkap 

dan up to date untuk meningkatkan minat baca siswa SMP Negeri 1 

Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 

2. Perlu adanya penelitian lebih lanjut pengenai penggunaan gadget  di 

SMP Negeri 1 Kinali Kabupaten Pasaman Barat. 
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