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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan terpaan media sosial 

Aplikasi Ruangguru motivasi belajar siswa kelas VI di SD Negeri 2 Tahunan. 

Pada penelitian ini menggunakan teori new media (media baru) dalam penelitian 

tentang hubungan terpaan media sosial Aplikasi Ruangguru terhadap motivasi 

belajar siswa kelas VI di SD Negeri 2 Tahunan. Jenis penelitian ini adalah 

menggunakan metode penelitian kuantitatif. Dimana pengumpulannya 

menggunakan angket atau kuesioner. Populasi dan sampel dalam penelitian ini 

adalah murid kelas VI SD Negeri 2 Tahunan berjumlah 30 siswa (responden). 

Teknik analisis ini menggunakan spearman. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa variabel hubungan terpaan media sosial Aplikasi Ruangguru secara 

simultan berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas VI di SD 

Negeri 2 Tahunan. Variabel hubungan terpaan media sosial Aplikasi Ruangguru 

secara parsial berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas VI. 

Dimana dinilai t hitung sebesar 4,310 dengan X sebesar 0,001<0,05 maka H1 

diterima. Artinya diketahui bahwa adanya hubungan yang diberikan oleh 

Aplikasi Ruangguru (X) terhadap variabel terikat (Y) pada siswa kelas VI SD 

Negeri 2 Tahunan.  

Kata kunci: Terpaan media, Aplikasi, Ruangguru, motivasi belajar. 

 

 

ABSTRACT 

This research aims to analyze the relationship between the impact of social media 

from the Ruangguru application and the learning motivation of sixth-grade 

students at SD Negeri 2 Tahunan. This study employs new media theory in 



examining the relationship between the impact of social media from the 

Ruangguru application and the learning motivation of sixth-grade students at SD 

Negeri 2 Tahunan. The type of research conducted is quantitative research, 

where data collection is carried out using questionnaires. The population and 

sample in this study consist of 30 sixth-grade students (respondents) from SD 

Negeri 2 Tahunan. The analysis technique used is Spearman's correlation. The 

results indicate that the variable of the impact of social media from the 

Ruangguru application has a significant simultaneous effect on the learning 

motivation of sixth-grade students at SD Negeri 2 Tahunan. The variable of the 

impact of social media from the Ruangguru application also has a significant 

partial effect on the learning motivation of sixth-grade students. The calculated 

t value is 4.310 with a p-value of 0.001<0.05, thus H1 is accepted. This indicates 

that there is a relationship provided by the Ruangguru Application (X) towards 

the dependent variable (Y) in sixth-grade students of SD Negeri 2 Tahunan. 

Keywords: Media exposure, Application, Ruangguru, learning motivation. 

PENDAHULUAN 

Pendidikan sangat penting 

untuk kesuksesan masa depan di era 

globalisasi. Ini melibatkan interaksi 

antara guru dan siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Siswa menjadi faktor kunci dalam 

mempengaruhi proses belajar. 

Dengan perbaikan kualitas 

pendidikan sesuai perkembangan 

zaman, potensi siswa dapat 

berkembang, memotivasi mereka 

untuk belajar, dan mencapai hasil 

yang diinginkan. 

Permasalahan pendidikan di 

Indonesia adalah rendahnya 

motivasi belajar yang berdampak 

pada hasil belajar siswa. Untuk 

meningkatkan motivasi, media dan 

metode pembelajaran di kelas sangat 

penting. Menurut Arsyad (2017), 

media pembelajaran membantu 

pendidik menciptakan lingkungan 

yang kondusif dan dapat 

meningkatkan motivasi siswa. Jika 

motivasi rendah, hasil belajar siswa 

juga akan rendah (Nurul, 2019). 

Menurut Ratumanan (2015), 

Hubungan guru-murid sangat 

penting dalam proses belajar 

mengajar dan dipengaruhi oleh 

keterampilan guru, kurikulum, 

sarana pendidikan, biaya, iklim, dan 

manajemen sekolah. Hal ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa, yang didefinisikan sebagai 

dorongan batin yang menggerakkan 

siswa untuk belajar. Motivasi belajar 

yang tinggi berpotensi 

meningkatkan hasil belajar siswa, 

sebagaimana ditunjukkan oleh 

banyak penelitian (Hamim,2019). 

Research gap dalam 

penelitian ini adalah penggunaan 

teori new media dapat digunakan 

untuk menyelidiki hubungan terpaan 

media baru pada motivasi para siswa 

untuk belajar. Alasan peneliti 

menggunakan teori ini adalah karena 

adanya pengaruh teknologi digital 

yang terdapat pada aplikasi Ruang 



Guru dapat mempengaruhi motivasi 

belajar siswa. Menurut Mc Quail 

(2011), teori media baru mendorong 

pengguna berperan aktif sebagai 

kontributor dan konsumen konten, 

yang mendukung kreativitas dan 

inovasi. Siswa diharapkan lebih aktif 

berkontribusi dan mengonsumsi 

konten melalui aplikasi Ruangguru 

sebagai sumber belajar. 

Dalam penelitian ini, peneliti 

terdorong untuk melakukan 

penelitian di sekolah SD Negeri 2 

Tahunan. Dengan memilih SD 

Negeri 2 Tahunan, khususnya pada 

kelas VI sebagai subjek penelitian, 

karena memang di SD tersebut 

menggunakan aplikasi pembelajaran 

Ruangguru. Penerapan media 

pembelajaran di Sekolah Dasar 

tersebut maka menggunakan 

pemanfaatan media pembelajaran 

online sebagai salah satu inovasi 

baru bagi dunia belajar, sebagai 

media edukasi, sumber belajar, dan 

strategi baru untuk memotivasi 

belajar siswa sehingga bisa 

meningkatkan hasil belajar. 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif berdasarkan 

positivisme untuk meneliti sampel 

dan populasi tertentu. Data 

dikumpulkan dengan instrumen 

penelitian dan dianalisis secara 

statistik untuk menguji hipotesis 

(Sugiyono,2019). Analisis bersifat 

deduktif, mengolah data secara 

umum sebelum menarik kesimpulan 

khusus. Obyek penelitian di lakukan 

di Sekolah Dasar Negeri 2 Tahunan 

merupakan salah satu pendidikan 

dengan jenjang Sekolah Dasar 

berakreditasi A yang beralamat di  

JL. Raya Tahunan, Dsn. 

Banjarasem, Desa Tahunan, Kec. 

Gabus, Kab. Grobogan, Jawa 

Tengah. Dalam menjalankan 

kegiatannya, SD Negeri 2 Tahunan. 

Dengan populasi dan sampel yaitu 

seluruh murid kelas VI yang jumlah 

30 responden. Penelitian ini 

menggunakan teknik pengumpulan 

data yang merupakan data sekunder 

yaitu sumber data dari arsip-arsip, 

catatan-catatan penting dari sekolah 

yang telah diolah  untuk kebutuhan 

atau relevansi penelitian dan data 

primer yaitu menyebarkan kuesioner 

kepada responden, lalu di olah 

menggunakan statistik.  

Dalam penelitian ini penulis 

menggunakan teknik analisis 

statistik. Dalam pendekatan 

kuantitatif. Yaitu uji instrument 

menggunkan rumus spearman terdiri 

dari uji validitas dan uji reliabilitas. 

Selain itupeneliti juga menggunakan 

pengujian hipotesisn dan uji t 

(parsial). 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

 Hasil penelitian uji t Hasil 

menunjukkan nilai t sebesar 4,310 

dengan p-value sebesar 0,001<0,05 

maka H1 diterima. Maka dapat 

dikatakan pengaruh Terpaan media 

sosial Aplikasi Ruangguru (X) 

berpengaruh positif dan sangat 

signifikan terhadap (Y) motivasi 

belajar siswa kelas VI di SD Negeri 

2 Tahunan. Dari hasil tersebut 

menunjukkan hasil yang signifikan. 

 Hal ini dibuktikan dalam 

penelitian ini, bahwa perhatian pada 



tayangan Aplikasi: Sebagian besar 

siswa sangat memperhatikan 

tayangan di Aplikasi Ruangguru; 

selain itu Siswa yang sangat 

memperhatikan penjelasan guru atau 

tutor cenderung lebih percaya diri 

dan termotivasi untuk belajar. Hal 

ini sejalan dengan temuan yang 

ditunjukkan dalam Tabel 4.10 dan 

Tabel 4.11, yang menunjukkan 

bahwa siswa merasa lebih 

termotivasi untuk belajar lebih 

banyak setelah menggunakan 

Aplikasi Ruangguru. Hal ini 

menunjukkan bahwa konten 

edukatif tersebut menarik bagi 

mereka. Frekuensi pada penggunaan 

Aplikasi Ruangguru, siswa kelas VI 

di SD Negeri 2 Tahunan sering 

mengakses Aplikasi lebih dari 

sepuluh kali dalam satu bulan Secara 

keseluruhan, data ini menunjukkan 

bahwa aplikasi pembelajaran online 

adalah platform media sosial yang 

sangat populer dan banyak 

digunakan oleh siswa. Tayangan 

pendidikan seperti Ruangguru juga 

mungkin menarik perhatian mereka 

sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar. Media sosial 

seperti aplikasi pembelajaran online 

dianggap sebagai new media dalam 

teori new media karena mudah 

diakses, interaktif, dan memiliki 

konten yang dapat disesuaikan 

sesuai keinginan pengguna.Sebagai 

media baru, Aplikasi 

memungkinkan siswa mengakses 

pelajaran kapan saja dan mandiri 

kapan saja. sehingga memfasilitasi 

untuk membantu mereka memahami 

materi dengan cepat dan sesuai 

dengan kebutuhan masing-masing. 

Sebagai platform 

pendidikan, Ruangguru 

menggunakan aplikasi pembelajaran 

untuk menyediakan berbagai konten 

pembelajaran yang menarik dan 

relevan bagi siswa. Konten ini lebih 

menarik bagi siswa  yang terbiasa 

dengan teknologi digital generasi 

saat ini karena dikemas secara visual 

dan interaktif. Dalam teori new 

media konsep Interactivty dan 

costumization adalah konsep penting 

. di mana pengguna (dalam hal ini 

siswa) dapat memilih konten yang 

ingin mereka pelajari, memberikan 

komentar, atau berinteraksi secara 

tidak langsung dengan konten 

melalui fitur like, share, atau diskusi 

di kolom komentar. Ini 

meningkatkan belajar. 

Menggunakan metode 

pengajaran yang disesuaikan dengan 

kebutuhan anak-anak masa kini 

yang sangat terbiasa keterlibatan dan 

minat siswa dalam dengan media 

digital, Aplikasi Ruangguru 

menyediakan konten pendidikan 

dalam video yang dinamis. Dengan 

demikian, siswa merasa terinspirasi 

karena metode ini berbeda dari 

pembelajaran konvensional di kelas, 

siswa lebih tertarik dan termotivasi 

untuk belajar. 

Implikasi dari hasil 

Penelitian yaitu hasil ini 

menunjukkan bahwa platform 

digital seperti aplikasi pembelajaran 

online dapat berguna untuk 

meningkatkan motivasi siswa untuk 

belajar, terutama ketika kontennya 

disesuaikan dengan gaya dan 

preferensi belajar siswa. Ini juga 

menunjukkan bagaimana media 



sosial dapat memengaruhi 

pendidikan karena dapat berfungsi 

sebagai media hiburan dan sumber 

pendidikan dengan menyajikan 

konten yang menarik dan 

memotivasi siswa untuk belajar. 

Oleh karena itu, Terpaan media 

sosial Aplikasi Ruangguru 

memengaruhi motivasi belajar siswa 

karena platform ini menyediakan 

konten pembelajaran yang interaktif 

dan menariik. Video-video edukasi 

yang tersedia di aplikasi 

pembelajaran online memiliki 

kemampuan untuk meningkatkan 

daya tarik siswa terhadap topik 

pelajaran, meningkatkan 

pemahaman siswa, dan 

meningkatkan keinginan mereka 

sendiri untuk belajar. Platform ini 

meningkatkan motivasi belajar 

siswa dengan menjadikannya 

sumber belajar yang dapat mereka 

akses secara mandiri. 

Dari hasil penelitian tersebut 

mereka menyatakan bahwa 

hubungan media sosial Aplikasi 

Ruangguru berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap motivasi belajar 

siswa. Berdasarkan penelitian diatas, 

disebutkan bahwa terpaan media 

sosial tak hanya berhubungan positif 

dan signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa, namun juga 

berhubungan dalam peningkatan 

hasil belajar siswa. Sedangkan pada 

penelitian media sosial dapat 

bermanfaat sebagai media 

pembelajaran yang menarik dan 

interaktif di lingkungan pendidikan. 

 Sebuah transformasi dari 

pendekatan pembelajaran tradisional 

ke pendekatan modern dapat dilihat 

dari hubungan antara aplikasi media 

sosial  karena aplikasi ini 

memanfaatkan karakteristik dasar 

dari media baru untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan efektif. Oleh karena itu, 

Aplikasi Ruangguru dan 

motivasi keinginan siswa untuk 

belajar, sehingga dapat 

meningkatkan hasil prestasi belajar. 

Aplikasi ini berhasil menumbuhkan 

motivasi belajar tahunan siswa kelas 

VI di SDN 2 dari sumber intrinsik 

(kesadaran dan kepercayaan diri) 

dan ekstrinsik (dorongan guru atau 

orang lain). Berdasarkan beberapa 

penelitian tersebut, diketahui bahwa 

hasil belajar yang tinggi, dapat 

dimulai oleh motivasi belajar pada 

siswa. Untuk meningkatkan 

motivasi belajar inilah, dapat 

melalui media pembelajaran yang 

interaktif, kreatif, menarik, dan 

materi yang ringkas namun jelas 

seperti media pembelajaran di 

Aplikasi Ruangguru. 

KESIMPULAN 

1. Variabel hubungan terpaan 

media sosial aplikasi Ruangguru 

secara parsial berpengaruh 

signifikan terhadap motivasi belajar 

siswa kelas VI. Dimana dinilai t 

hitung sebesar 4,310 dengan p-value 

sebesar 0,001<0,05 maka H1 

diterima.  Hasil Penelitian yaitu hasil 

ini menunjukkan bahwa platform 

digital seperti aplikasi pembelajaran 

online dapat berguna untuk 

meningkatkan motivasi siswa untuk 

belajar. terutama ketika kontennya 

disesuaikan dengan gaya dan 

preferensi belajar siswa. Ini juga 

menunjukkan bagaimana media 



sosial dapat memengaruhi 

pendidikan karena dapat berfungsi 

sebagai media hiburan dan sumber 

pendidikan dengan menyajikan 

konten yang menarik dan 

memotivasi siswa untuk belajar.  

2. Oleh karena itu, maka dapat 

dikatakan sebagai  adanya hubungan 

terpaan media sosial Aplikasi 

Ruangguru (X) secara berpengaruh 

positif terhadap motivasi belajar 

siswa (Y) kelas VI  di SD Negeri 2 

Tahunan. Hasil penelitian yang 

menunjukkan bahwa terpaan 

Aplikasi Ruangguru  meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

platform media baru secara dapat 

memiliki dampak yang lebih besar 

menggunakan satu platform. 

Sebagian pembelajaran di Aplikasi 

Ruangguru memberikan efek 

sinergis yang lebih besar terhadap 

motivasi belajar siswa.  

3. Hal ini dilihat dari hubungan 

antara aplikasi media sosial   karena 

aplikasi ini memanfaatkan 

karakteristik dasar dari media baru 

untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan 

efektif. Oleh karena itu, Aplikasi 

Ruangguru dan motivasi keinginan 

siswa untuk belajar, sehingga dapat 

meningkatkan hasil prestasi belajar. 
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