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PENGARUH PENGGUNAAN GADGET, MOTIVASI BELAJAR, DAN LINGKUNGAN KELUARGA TERHADAP HASIL BELAJAR EKONOMI SISWA KELAS XI IPS DI SMAN 3 MARTAPURA 

A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu investasi jangka panjang yang penting dikalangan manusia ciri pendidikan yang berhasil akan menciptakan manusia yang berkualitas dan dapat diterima serta dapat bermanfaat bagi masyarakat. Selain itu juga tidak menyusahkan orang lain. Banyak kalangan yang  mengakui bahwa pendidikan adalah pembantu calon guru dan orang-orang terkemuka dimasyarakat. Namun pada saat ini banyak sekali permasalahan yang menghadangi tercapainya tujuan pendidikan. 
Pendidikan erat kaitannya dengan kegiatan pembelajaran. Didalam kegiatan belajar mengajar salah satu komponen terpentingnya adalah proses pembelajaran, dengan proses pembelajaran yang baik maka dapat berdampak pada hasil  belajar yang baik pula. Namun ada beberapa faktor yang mempengaruhi baik buruknya proses pembelajaran, dalam hal ini Slameto (2003:P.54) menyatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran antara lain : faktor internal, faktor eksternal, dan faktor kelelahan. Namun didalam penelitian ini berfokus pada faktor eksternal yaitu penggunaan gadget, jam belajar mandiri, dan lingkungan keluarga. 
Perkembangan zaman yang diikuti dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membawa perubahan didalam masyarakat. Perubahan-perubahan ini merupakan modernitas. Sebagaimana yang diungkapkan oleh Gabraith (Dalam Abdhullah dan Darmawan 2013:P.207) bahwa teknologi adalah “penerapan sistematis dari ilmu pengetahuan lain yang terorganisir kedalam tugas-tugas praktis”. Di era yang serba modern ini dimana tingkat  penggunaan teknologi dapat menjangkau berbagai bidang tak terkecuali bidang pendidikan. 
Pengguanaan teknologi yang kini marak dan berkembang dikalangan masyarakat dan tak terkecuali dikalangan para pelajar adalah pengguanaan gadget terutama smartphone. Di era digital ini, siswa kini bisa belajar melalui berbagai media seperti media elektronik tidak terbatas pada buku pegangan saja. Dengan adanya kemunculan gadget yang didalamnya terdapat fasilitas koneksi internet, siswa dapat memanfaatkan koneksi internet tersebut untuk mengakses berbagai macam informasi dan refrensi yang berkaitan dengan mata pelajaran ekonomi. Jadi sumber belajar yang dimilki siswa tidak hanya dari buku saja namun dengnn adanya fasilitas akses internet  yang terdapat pada gadget, siswa dapat memanfaatkannya untuk mendapatkan e-book dan informasi seputar update perkembangan ekonomi terkini. Sehingga pengetahuan yang dimiliki siswa bisa lebih luas. Hal ini sesuai dengan pendapat Oetomo (2002 :P.12) “koneksi internet menawarkan ketersediaan informasi secara lebih up to date dan melalui web pendidikan siswa bisa mengakses e-book sebagai tambahan refrensi untuk belajar”. 
Selain faktor eksternal penggunaan gadget didalam penelitian ini juga dijabarkan pentingnya motivasi belajar dan lingkungan keluarga didalam proses pembelajaran. Menurut Menurut Sardiman (2014) motivasi adalah usaha usaha yang dilakukan untuk menciptakan suasana yang menyenangkan, agar dalam melakukan sesuatu akan terasa lebih ringan dan semangat melakukannya. Dan berusaha untuk memberikan yang terbaik. Menurut Rohmah (2015) motivasi belajar merupakan dorongan yang bermula dari diri-sendiri untuk meningkatkan proses pembelajaran dan kegiatan belajar guna untuk menambah wawasan dan pengetahuan serta keterampilan dari siswa . Eysenck mengatakan (dalam Slameto, 2013) motivasi merupakan proses untuk meningkatkan kegiatan, konsistensi dan intensitas diri serta perilaku manusia yang berkaitan dengan peningkatan kualitas diri seperti minta, sikap dan konsep diri.
Menurut Hasbullah (2009 : 38) mengemukakan bahwa lingkungan keluarga meerupakan lingkungan pendidikan yang pertama, karena dalam keluarga inilah anak pertama-tama mendapatkan didikan dan bimbingan. Juga dikatakan sebagai lingkungan yang utama, karena sebagian besar kehidupan anak adalah didalam keluarga sehingga pendidikan yang banyak diterima oleh anak  adalah dalam keluarga. 
Hasil belajar menunjukan indikator ketercapaian kompetensi  yang dimiliki oleh siswa. Para guru berasumsi bahwa dengan hasil belajar yang tinggi maka tujuan daroi pembelajaran sudah tercapai, namun hasil belajar berupa nilai akademik yanh tinggi hanya mencerminkan sisi kognitif saja, padahal didalam proses pembelajaran ada banyak hal yang harus dicapai selain sisi kognitif yaitu afektif dan psikomotor. Berdasarkan hasil penelitian Goelman (2003:P.44-47) dapat diketahui tingkat intelgensi yang tinggi  tidak menjamin gengsi, kesejahteraan, kebahagian dan kesuksesan hidup. Setinggi-tingginya intelektual seseorang hanya menyumbang kesuksesan sebesar 20% dan sisanya 80% dipengaruhi oleh kecerdasan lain.
	Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian mengenai “Pengaruh Penggunaan Gadget, dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa Kelas XI IPS di SMAN 3 MARTAPURA”. 
 
[bookmark: _Toc50776]B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat diidentifikasi masalah-masalah berikut: 
1) Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk generasi yang berkualitas, namun masih terdapat kendala dalam pencapaiannya.
2) Proses belajar siswa dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal, khususnya penggunaan gadget dan motivasi belajar.. 
3) Gadget dengan akses internet dapat memperluas sumber belajar, tetapi juga berisiko menurunkan konsentrasi siswa. 
4)  Motivasi yang rendah seringkali membuat capaian belajar siswa tidak optimal.
5) Tingginya kecerdasan intelektual (IQ) tidak selalu menjadi jaminan keberhasilan belajar, karena keberhasilan juga dipengaruhi oleh motivas 
 
[bookmark: _Toc50777]C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, maka penulis menentukan beberapa batasan masalah dari penelitian yang dilakukan. Batasan masalah ini dimaksud memperjelas fokus permasalahan dan ketercapaian penelitian sehingga penelitian ini menjadi lebih terarah. Masalah yang diteliti dalam penelitian ini dibatasi sebagai berikut : 
1. Penggunaan Gadget (X1) 
2. Motivasi Belajar (X2) 
3. Lingkungan keluarga (X3)
4. Hasil Belajar (Y) 
 
[bookmark: _Toc50778]D. Rumusan Masalah 
Dari latar belakang masalah diatas maka dapat disimpulkan rumusan masalah sebagai berikut : 
1. Apakah ada pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips di SMAN 3 Martapura? 
2. Apakah ada pengaruh motivasi belajar terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips di SMAN 3 Martapura? 
3. Apakah ada pengaruh lingkungan keluarga terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips  di SMAN 3 Martapura
4. Apakah ada pengaruh secara simultan penggunaan gadget, dan motivasi belajar terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips di SMAN 3 Martapura ?
[bookmark: _Toc50779]E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh penggunaan gadget terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips di SMAN 3 Martapura
2. Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh pengaruh motivasi belajar terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips di SMAN 3 Martapura
3. Untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh lingkungan keluarga terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas XI ips  di SMAN 3 Martapura
4. Untuk mengetahui  pengaruh secara simultan penggunaan gadget, dan motivasi belajar terhadap hasil belajar siswa kelas XI ips di SMAN 3 Martapura
 
[bookmark: _Toc50780]F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan, khususnya dalam pengembangan penelitian sejenis, serta dapat dijadikan referensi tambahan bagi kajian selanjutnya yang berfokus pada masalah penggunaan gadget, motivasi belajar, dan hasil belajar siswa. 
      2. Manfaat Praktis 
a. Bagi  Peneliti 
Adanya hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan peneliti tentang  seberapa besarnya pengaruh penggunaan gadget, dan motivasi belajar terhadap hasil belajar ekonomi siswa. 
b. Bagi Peserta Didik 
Dengan adanya penelitian ini diharapkan peserta didik dapat merubah diri dan memperbaiki  diri dalam proses pembelajaran agar meningkatkan hasil belajar mereka. 
c. Bagi Sekolah 
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pemecahan permasalahan dalam pengembangan proses pembelajaran di SMAN 3 Martapura. 
[bookmark: _Toc50781]G. Ruang Lingkup Penelitian 
Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Objek Penelitian : Penggunaan Gadget (X1), Motivasi Belajar (X2), Lingkungan keluarga ( X3) Hasil Belajar, Ekonomi (Y). 
2. Subjek Penelitian  : Siswa kelas XI IPS  di SMAN 3 Martapura 
3. Tempat Penelitian : SMAN 3 Martapura 
4. Waktu  	 	: 2025 
5. Ruang Lingkup  	: Ilmu Pendidikan 



 F. Penelitian Terdahulu 
	Ilmi, N., & Jusmiyati. (2024). Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VI SD Negeri 11 Parepare. Jurnal Pendidikan Dasar dan Pembelajaran, 8(2), 101–111. https://ejurnal.iainpare.ac.id/index.php/jourmics/article/view/6258
Jannah, R. R. (2023). Pengaruh Intensitas Penggunaan Gadget Terhadap Motivasi Belajar. EduTech: Jurnal Ilmu Pendidikan dan Teknologi Pembelajaran, 9(1), 55–66. https://jurnal.umsu.ac.id/index.php/edutech/article/view/16388
Rani, & Has, Z. (2023). Pengaruh Lingkungan Keluarga dan Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Ekonomi Siswa Kelas XI IPS SMA Negeri 2 Siak Hulu. PEKA: Jurnal Pendidikan Ekonomi Akuntansi, 11(1), 50–64. https://journal.uir.ac.id/index.php/Peka/article/view/13573
Septianingrum, C. H., & Fitrayati, D. (2024). Motivasi Belajar dan Lingkungan Keluarga Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas XI Mata Pelajaran Ekonomi. Jurnal Pendidikan Ekonomi (JUPE), 12(1), 1–7. https://ejournal.unesa.ac.id/index.php/jupe/article/download/53051/45346/126493
Sutardi, S., & Sugiharsono, S. (2016). Pengaruh Kompetensi Guru, Motivasi Belajar, dan Lingkungan Keluarga Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Ekonomi. Harmoni Sosial: Jurnal Pendidikan IPS, 3(2), 188–198. https://journal.uny.ac.id/index.php/hsjpi/article/view/8400
Wachid, S. N. (2022). Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Motivasi Belajar Siswa SMK Bisri Syansuri. CORCYS: Jurnal Pendidikan dan Konseling, 5(1), 72–82. https://ejournal.stkipjb.ac.id/index.php/CORCYS/article/download/2639/2027
Yuliana, R. D., & Kusuma, H. (2022). Pengaruh Penggunaan Gadget Terhadap Prestasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Siswa Kelas V SD Negeri 61 Lebong. Jurnal PGSD Indonesia, 1(1), 32–40. https://edu.pubmedia.id/index.php/pgsd/article/download/715/736/2240



Nama : Ar.Try Saputri 


 


Npm : 2313031082


 


Kelas : C


 


M


atku


l : Met


open


 


PENGARUH PENGGUNAAN GADGET, MOTIVASI BELAJAR


, DAN 


LINGKUNGAN KELUARGA


 


TERHADAP HASIL BELAJAR EKONOMI SISWA 


KELAS XI IPS DI SMAN 3 MARTAPURA 


 


 


A.


 


Latar Belakang Masalah 


 


Pendidikan merupakan salah satu investasi jangka panjang yang penting 


dikalangan manusia ciri pendidikan yang berhasil akan menciptakan manusia yang 


berkualita


s dan dapat diterima serta dapat bermanfaat bagi masyarakat. Selain itu juga 


tidak menyusahkan orang lain. Banyak kalangan yang  mengakui bahwa pendidikan 


adalah pembantu calon guru dan orang


-


orang terkemuka dimasyarakat. Namun pada 


saat ini banyak sekali 


permasalahan yang menghadangi tercapainya tujuan pendidikan. 


 


Pendidikan erat kaitannya dengan kegiatan pembelajaran. Didalam kegiatan 


belajar mengajar salah satu komponen terpentingnya adalah proses pembelajaran, 


dengan proses pembelajaran yang baik maka 


dapat berdampak pada hasil  belajar yang 


baik pula. Namun ada beberapa faktor yang mempengaruhi baik buruknya proses 


pembelajaran, dalam hal ini Slameto (2003:P.54) menyatakan bahwa faktor


-


faktor yang 


mempengaruhi proses pembelajaran antara lain : faktor i


nternal, faktor eksternal, dan 


faktor kelelahan. Namun didalam penelitian ini berfokus pada faktor eksternal yaitu 


penggunaan gadget, jam belajar mandiri, dan lingkungan keluarga. 


 


Perkembangan zaman yang diikuti dengan perkembangan ilmu pengetahuan 


dan te


knologi membawa perubahan didalam masyarakat. Perubahan


-


perubahan ini 


merupakan modernitas. Sebagaimana yang diungkapkan oleh Gabraith (Dalam 


Abdhullah dan Darmawan 2013:P.207) bahwa teknologi adalah “penerapan sistematis 


dari ilmu pengetahuan lain yang te


rorganisir kedalam tugas


-


tugas praktis”. Di era yang 


serba modern ini dimana tingkat  penggunaan teknologi dapat menjangkau berbagai 


bidang tak terkecuali bidang pendidikan. 


 


Pengguanaan teknologi yang kini marak dan berkembang dikalangan 


masyarakat dan ta


k terkecuali dikalangan para pelajar adalah pengguanaan gadget 


terutama smartphone. Di era digital ini, siswa kini bisa belajar melalui berbagai media 


seperti media elektronik tidak terbatas pada buku pegangan saja. Dengan adanya 


kemunculan gadget yang did


alamnya terdapat fasilitas koneksi internet, siswa dapat 


memanfaatkan koneksi internet tersebut untuk mengakses berbagai macam informasi 


dan refrensi yang berkaitan dengan mata pelajaran ekonomi. Jadi sumber belajar yang 


dimilki siswa tidak hanya dari buku


 


saja namun dengnn adanya fasilitas akses internet  


yang terdapat pada gadget, siswa dapat memanfaatkannya untuk mendapatkan e


-


book 


dan informasi seputar update perkembangan ekonomi terkini. Sehingga pengetahuan 


yang dimiliki siswa bisa lebih luas. Hal ini


 


sesuai dengan pendapat Oetomo (2002 :P.12) 




Nama : Ar.Try Saputri    Npm : 2313031082   Kelas : C   M atku l : Met open   PENGARUH PENGGUNAAN GADGET, MOTIVASI BELAJAR , DAN  LINGKUNGAN KELUARGA   TERHADAP HASIL BELAJAR EKONOMI SISWA  KELAS XI IPS DI SMAN 3 MARTAPURA      A.   Latar Belakang Masalah    Pendidikan merupakan salah satu investasi jangka panjang yang penting  dikalangan manusia ciri pendidikan yang berhasil akan menciptakan manusia yang  berkualita s dan dapat diterima serta dapat bermanfaat bagi masyarakat. Selain itu juga  tidak menyusahkan orang lain. Banyak kalangan yang  mengakui bahwa pendidikan  adalah pembantu calon guru dan orang - orang terkemuka dimasyarakat. Namun pada  saat ini banyak sekali  permasalahan yang menghadangi tercapainya tujuan pendidikan.    Pendidikan erat kaitannya dengan kegiatan pembelajaran. Didalam kegiatan  belajar mengajar salah satu komponen terpentingnya adalah proses pembelajaran,  dengan proses pembelajaran yang baik maka  dapat berdampak pada hasil  belajar yang  baik pula. Namun ada beberapa faktor yang mempengaruhi baik buruknya proses  pembelajaran, dalam hal ini Slameto (2003:P.54) menyatakan bahwa faktor - faktor yang  mempengaruhi proses pembelajaran antara lain : faktor i nternal, faktor eksternal, dan  faktor kelelahan. Namun didalam penelitian ini berfokus pada faktor eksternal yaitu  penggunaan gadget, jam belajar mandiri, dan lingkungan keluarga.    Perkembangan zaman yang diikuti dengan perkembangan ilmu pengetahuan  dan te knologi membawa perubahan didalam masyarakat. Perubahan - perubahan ini  merupakan modernitas. Sebagaimana yang diungkapkan oleh Gabraith (Dalam  Abdhullah dan Darmawan 2013:P.207) bahwa teknologi adalah “penerapan sistematis  dari ilmu pengetahuan lain yang te rorganisir kedalam tugas - tugas praktis”. Di era yang  serba modern ini dimana tingkat  penggunaan teknologi dapat menjangkau berbagai  bidang tak terkecuali bidang pendidikan.    Pengguanaan teknologi yang kini marak dan berkembang dikalangan  masyarakat dan ta k terkecuali dikalangan para pelajar adalah pengguanaan gadget  terutama smartphone. Di era digital ini, siswa kini bisa belajar melalui berbagai media  seperti media elektronik tidak terbatas pada buku pegangan saja. Dengan adanya  kemunculan gadget yang did alamnya terdapat fasilitas koneksi internet, siswa dapat  memanfaatkan koneksi internet tersebut untuk mengakses berbagai macam informasi  dan refrensi yang berkaitan dengan mata pelajaran ekonomi. Jadi sumber belajar yang  dimilki siswa tidak hanya dari buku   saja namun dengnn adanya fasilitas akses internet   yang terdapat pada gadget, siswa dapat memanfaatkannya untuk mendapatkan e - book  dan informasi seputar update perkembangan ekonomi terkini. Sehingga pengetahuan  yang dimiliki siswa bisa lebih luas. Hal ini   sesuai dengan pendapat Oetomo (2002 :P.12) 

