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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan antara 

penggunaan gadget dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS materi Bumi dan Alam Semesta di kelas V SD Negeri 7 

Sintang, maka diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penggunaan gadget oleh siswa kelas V SD Negeri 7 Sintang 

dalam kegiatan sehari-hari tergolong dalam kategori sangat baik. 

Hal ini terlihat dari hasil angket lima indikator yang dianalisis, 

yakni frekuensi penggunaan, durasi penggunaan, minat, 

motivasi, dan pemanfaatan fungsi serta aplikasi gadget. Rata-

rata nilai keseluruhan dari angket adalah 3,8 dari skala 4. 

Indikator tertinggi adalah frekuensi penggunaan gadget, minat 

dan motivasi dengan rata-rata 3,8, sedangkan indikator terendah 

adalah pemanfaatan fungsi dan aplikasi gadget dengan nilai 3,5. 

Temuan ini menunjukkan bahwa siswa telah memanfaatkan 

gadget secara produktif dan terarah untuk kegiatan belajar, 

khususnya dalam memahami materi IPAS seperti tata surya, 

rotasi bumi, dan fase bulan. 

2. Hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 7 Sintang pada mata 

pelajaran IPAS materi Bumi dan Alam Semesta menunjukkan 

capaian yang tergolong cukup baik. Dari 32 siswa, diperoleh 
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nilai tertinggi sebesar 91 dan nilai terendah 55, dengan jumlah 

3.  total nilai 2.350 dan rata-rata73,44, terdapat 17 siswa di atas 

rata-rata (53,1%) dan 15 siswa di bawah rata-rata (46,9%). Meskipun 

rata-rata kelas (73,44) sedikit di bawah KKTP (75), mayoritas siswa 

(53,1%) tetap berada di atas rata-rata kelas, menunjukkan distribusi 

nilai yang relatif merata dengan kecenderungan mayoritas siswa 

berprestasi di atas rata-rata. Namun, masih terdapat sebagian siswa 

yang membutuhkan pendampingan lebih lanjut dalam proses 

pembelajaran. 

4. Hubungan antara penggunaan gadget dengan hasil belajar siswa 

menunjukkan adanya keterkaitan yang cukup kuat dan 

signifikan. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji korelasi Pearson 

yang menghasilkan nilai korelasi r = 0,534 menunjukkan cukup 

kuat dan positif karena r = 0,534 berada dalam rentang 0,400 – 

0,599 seperti pada Tabel 3.5 Interpretasi Koefisien Korelasi 

sedangkan nilai signifikansi 0,002 (Sig. < 0,05) menunjukkan 

bahwa hubungan tersebut signifikan, kemudian pada hasil uji 

hipotesis t satu sampel (One Sample T-Test) terhadap nilai rata-

rata hasil belajar siswa menunjukkan t hitung = 5,453 dengan 

Sig. = 0,000, karena nilai sig lebih kecil dari 0,05 maka HO 

ditolak dan Ha diterima, serta nilai rata-rata hasil  belajar siswa 

mean difference = 8,813 lebih tinggi dari KKTP 75  dengan 

interval kepercayaan 95% berada pada rentang 5,52 hingga 

12,11 poin karena seluruh rentang interval (5,52 – 12,11) berada 
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di atas 0, maka secara statistik dapat disimpulkan bahwa rata-

rata hasil belajar siswa secara signifikan melampaui KKTP 75. 

Dari penjelasan tersebut menunjukkan bahwa pencapaian hasil 

belajar siswa kelas V SD Negeri 7 Sintang telah melampaui 

ketuntasan minimum yang telah ditetapkan. Dengan demikian, 

penggunaan gadget yang tepat dan terarah terbukti dapat 

mencapai hubungan dengan hasil belajar siswa dalam 

memahami materi IPAS. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai hubungan antara 

penggunaan gadget dengan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS materi Bumi dan Alam Semesta di kelas V SD Negeri 7 

Sintang, maka penulis menyampaikan beberapa saran sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat terus memanfaatkan media berbasis 

gadget, seperti video animasi, simulasi interaktif, dan aplikasi 

pembelajaran digital lainnya dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan gadget yang terarah dapat meningkatkan minat, 

motivasi, serta pemahaman siswa terhadap materi yang bersifat 

abstrak, seperti sistem tata surya. Selain itu, guru juga perlu 

memberikan bimbingan agar siswa tetap fokus dan tidak 
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terdistraksi oleh konten hiburan. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan mampu menggunakan gadget secara bijak dan 

bertanggung jawab, terutama dalam konteks pembelajaran. 

Pemanfaatan gadget sebaiknya difokuskan untuk mencari 

informasi, menonton video pembelajaran, atau mengakses 

aplikasi edukatif yang relevan dengan materi pelajaran. Siswa 

juga perlu meningkatkan kemandirian belajar dan membatasi 

penggunaan gadget untuk keperluan non-akademik selama waktu 

belajar. 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung pembelajaran berbasis 

teknologi dengan menyediakan fasilitas dan akses internet yang 

memadai, serta mengembangkan kebijakan penggunaan gadget 

yang mendukung proses pembelajaran. Selain itu, sekolah dapat 

mengadakan pelatihan bagi guru dan siswa untuk meningkatkan 

literasi digital dan keterampilan penggunaan aplikasi 

pembelajaran secara efektif. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan kajian yang 

lebih luas dengan melibatkan sampel dari beberapa sekolah agar 

hasil penelitian lebih general. Selain itu, dapat ditambahkan 

variabel lain seperti konsentrasi, literasi digital, atau dukungan 
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orang tua, untuk memperluas pemahaman mengenai faktor-faktor 

yang mempengaruhi hasil belajar di era digital. Penelitian 

kualitatif lebih dalam juga dapat dilakukan untuk menggali 

motivasi dan persepsi siswa secara lebih rinci. 
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