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Abstract 

The use of gadgets among students in increasing, affecting various aspects of the learning process. 

This research aims to analyze the impact of gadgets on student learning patterns, including 

concentration, motivation and learning effectiveness. By using survey and interview methods with 

secondary school students, this research found that gadgets can have both positive and negative 

influences on learning patterns. On the one hand, access to information via gadgets expands 

knowledge and supports independent learning. However, on the other hand, excessive or uncontrolled 

use can reduce focus and increase the risk of disoders, such as social media addiction. It is hoped that 

the results of this research can be a consideration for educators and parents in using gadgets wisely to 

support students learning process. 

 

Keywords:  Gadget, Student Learning Patterns, Education. 

 

 

Abstrak 

Penggunaan gadget dikalangan siswa semakin meningkat, mempengaruhi berbagai aspek dalam 

proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dampak gadget terhadap pola belajar siswa, 

meliputi konsentrasi, motivasi, dan efektivitas pembelajaran, dengan menggunakan metode survey 

atau wawancara terhadap siswa sekolah menengah, peneletian ini menemukan bahwa gadget dapat 

memberikan pengaruh positif dan negatif pada pola belajar, disatu sisi, akses informasi melalui gadget 

memperluas pengetahuan dan mendukung pemebelajaran mandiri,namun disisi lain. Penggunaan yang 

berlebihan atau tidak terkontrol dapat menurunkan fokus dan meningkatkan resiko ganguan, seperti 

kecandua media sosial. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi 

pendidik dan orang tua dalam memanfaatkan gadget secara bijak untuk menfukung proses belajar 

siswa. 

 

Kata Kunci: Gadget, Pola Belajar Siswa, Pendidikan 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di era digital telah 

membawa perubahan yang siginifikan dalam berbagai 

aspek kehidupan, termasuk dibidang pendidikan. Gadget, 

seperti smartphone, tablet, dan laptop, menajdi perangkat 

yang hampir tidak dapat dipisahkan dari kehidupan sehari-

hari, terutama dikalangan siswa. Disatu sisi gadget 

menawarkan barbagai kemudahan akses informasi, 

meningkatkan konektivitas, dan memperluas metode 

pembelajaran melalui aplikasi pendidikan serta sumber 

belajar online. Gadget bahkan telah membantu siswa dalam 

mengembangkan keterampilan digital yang relevan dengan 

kebutuhan dunia kerja dimasa depan. 

Namun disisi lain penggunaan gadget yang 

berlebihan atau tidak terarah dapat menimbulkan dampak 

negatif terhadap pola belajar siswa. Penggunaan gadget 

yang tidak terkendali, terutama ketika digunakan untuk 

kegiatan diluar belajar, seperti bermain game atau 

mengakses media sosial, berpotensi menggangu fokus dan 

konsentrasi siswa. bahkan beberapa peneletian 

menunujukan bahwa kebiasaan tersebut dapat menurunkan 

prestasi akademik siswa akibat ganguan konsentrasi dan 

ketergantungan pada gadget 

Fenomena ini menimbulkan kekhawatiran, 

terutama bagi pendidik dan orang tua, mengenai bagaimana 

gadget mempengaruhi pola belajar siswa, yang meliputi 

konsentrasi, motivasi, dan efektivitas pembelajaran. Seiring 

dengan meningkatnya penggunaan gadget, penting bagi 

pihak terkait untuk memahami dampaknya terhadap pola 

belajar siswa dan mengidentifikasi cara pemanfaatan gadget 

secara bijak dalam kegiatan pembelajaran 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

tingkat pengaruh gadget terhadap pola belajar siswa. 

Melalui pendekatan survey dan wawancara, penelitian ini 

akan mengkaji baik dampak positif maupun negatif dari 

penggunaan gadget. Dengan demikian, hasil penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi acuan bagi pendidik dan oang tua 

dalam merancang strategi pemanfaatan gadget yang 

mendukung pembelajaran, serta mengurangi dampak 

negatif yang dapat menggangu proses belajar siswa. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode survey untuk mengumpulkan 

data mengenai pengaruh gadget terhadap pola belajar siswa. 

Metode kuantitatif dipilih karena sesuai untuk mengukur 

dan menganalisis data numerik terkait penggunaan gadget 

dan dampaknya pada aspek-aspek tertentu dalam pola 

belajar siswa. Adapun langkah-langkah penelitian ini 

dijelaskan sebagai berikut: 

1. Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa tingkat 

menengah (SMP dan SMA) di kota Surabaya, pemilihan 

sampel dilakukan dengan teknik random sampling agar 

sampel dapat merepresentasikan populasi secara 

keseluruhan. Jumlah sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah 20 siswa, dengan pembagian 

proposional antara tingkat SMP dan SMA 

2. Instrumen Penelitian 

Instrument utama dalam penelitian ini adalah kuesioner 

yang dirancang untuk mengumpulkan data tentang 

frekuensi penggunaan gadget, jenis aplikasi yang sering 

digunakan, serta pengaruh gadget terhadap aspek-aspek 

pola belajar siswa, seperti konsentrasi, motivasi belajar, 

dan manajemen waktu. Kuesioner ini terdiri dari 20 

peertanyaan dengan skala likert 1-5, dimana skala ini 

memungkinkan peneliti untuk mengukur tingkat setuju 

dan tidak setuju dari responden terhadap pernyataan 

yang diberikan. 

3. Prosedur Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan 

kuesioner kepada siswa melalui sekolah-sekolah yang 

berpartisipasi. Peneliti bekerja sama dengan pihak 

sekolah untuk memastikan kuesioner diisi secara jujur 

dan anonym guna menghindari bias. Pengisian 

kuesioner dilakukan dalam waktu 15-20 menit, dan 

siswa yang berpartisipasi diberi penjelasan tentang 

tujuan penelitian serta jaminan kerahasiaan data pribadi 

mereka. 
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4. Teknik Analisis Data 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan metode 

statistic deskriptif dan inferensial, statistik deskriptif 

digunakan untuk menggambarkan frekuensi 

penggunaan gadget dan pola belajar siswa secara umum, 

sementara analisis inferensial dilakukan untuk menguji 

hubungan antara variabel-variabel dalam penelitian. Uji 

korelasi digunakan untuk menentukan tingkat hubungan 

antara penggunaan gadget dan pola belajar siswa. 

Semua data dapat diolah dengan bantuan perangkat 

lunak statistic seperti SPSS untuk memastikan hasil 

yang akurat dan terpercaya 

5. Validitas dan Reliabilitas  

Untuk memastikan keandalan instrument penelitian, 

dilakukan uji coba kuesioner pada sekelompok siswa 

sebelum pengumpulan data utama dimulai. Hasil uji 

coba ini digunakan untuk menilai reliabilitas kuesioner 

melalui nilai Cronbach’s Alpha, dengan nilai lebih dari 

0,7 dianggap reliable. Selain itu, validitas konten 

kuesioner diuji dengan meminta masukan dari pakar di 

bidang pendidikan dan teknologi. 

 

Dengan metode penelitian ini diharapkan dapat 

diperoleh gambaran yang akurat mengenai tingkat pengaruh 

gadget terhadap pola belajar siswa, yang nantinya dapat 

menjadi dasar untuk rekomendasi dalam penggunaan 

gadget secara lebih efektif dalam kegiatan belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan data yang diperoleh dari 100 

responden siswa SMP dan SMA di kota Surabaya, hasil 

penelitian menunjukan bahwa penggunaan gadget memiliki 

pengaruh signifikan terhadap pola belajar siswa. Secara 

umum, 85% siswa menggunakan gadget setiap hari, dengan 

durasi rata-rata penggunaan 4-6 jam perhari. Jenis aplikasi 

yang paling sering digunakan adalah media sosial (70%), 

platform video streaming (55%), dan permainan daring 

(40%). Hanya sekitar (30%) siswa yang melaporkan 

menggunakan gadget secara dominanan untuk keperluan 

belajar, seperti mengakses materi pembelajaran atau 

aplikasi edukasi 

 

Analisis korelasi menunjukan adanya hubungan 

yang signifikan antara frekuensi penggunaan gadget dengan 

konsentrasi belajar siswa (r= -0,45, p < 0,05), yang berarti 
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semakin tinggi frekuensi penggunaan gadget semakin 

rendah tingkat konsentrasi siswa saat belajar. Selain itu, 

terdapat korelasi negative antara durasi penggunaan media 

sosial dengan motivasi belajar siswa (r = -0,38, p < 0,05), 

yang mengindikasikan bahwa semakin lama siswa 

menghabiskan waktu di media sosial semakin rendah 

motivasi mereka untuk belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Temuan penelitian ini menunjukan bahwa 

penggunaan gadget memiliki dampak yang beragam 

terhadap pola belajar siswa. Di satu sisi gadget dapat 

memberikan akses mudah terhadap informasi dan materi 

pembelajaran digital, yang dapat membantu siswa dalam 

proses belajar. Namun hasil penelitian ini juga menunjukan 

bahwa gadget sering kali digunakan untuk kegiatan non-

akademi, seperti media sosial dan hiburan, yang dapat 

menggangu konsentrasi dan menurunkan motivasi belajar 

siswa 

Hasil negatif dalam penelitian ini mendukung 

temuan beberapa penelitian sebelumnya yang menunjukan 

bahwa penggunaan gadget secara berlebihan dapat 

menyebabkan kecendrungan siswa untuk menunda 

pekerjaan dan menurunkan fokus pada pembelajaran. 

Adanya ganguan dari notifikasi dan akses cepat ke hiburan 

meneyebabkan siswa mudah terdistraksi dan sulit 

mempertahankan perhatian saat belajar 

Dampak terhadap prestasi akademik data 

menunujukan bahwa siswa yang memiliki control dalam 

penggunaan gadget, terutama dalam membatasi durasi dan 

jenis aktivitas yang dilakukan, memiliki nilai rata-rata yang 

lebih tinggi. Penggunaan gadget yang dominan untuk tujuan 

pembelajaran memberikan akses cepat ke berbagai sumber 

belajar seperti e-book, jurnal, dan aplikasi pembelajaran 

interaktif. Hasil ini menunjukan bahwa penggunaan gadget 

yang difokuskan untuk mendukung proses pembelajaran 

dapat membantu siswa dalam memahami materi dan 

menigkatkan peforma akademik mereka 

Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan gadget dikalangan siswa memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap pola belajar, baik dari 

segi durasi, jenis aktivitas, hingga motivasi belajar. Gadget 

memiliki dua sisi yang berpotensi, yaitu sebagai alat bantu 

belajar yang bermanfaat atau sebagai sumber distraksi yang 

dapat menggangu fokus dan konsentrasi siswa. Oleh karena 

itu, pengelolaan penggunaan gadget menjadi hal yang 

penting dalam proses pembelajaran. 

Temuan ini mengindikasi bahwa siswa, guru, dan 

orang tua perlu memahami cara memanfaatkan gadget 

secara optimal dalam konteks pendidikan. Guru dapat 

memberikan arahan mengenai aplikasi atau situs 

pembelajaran yang berguna dan menekankan pentingnya 

menggunakan gadget secara bijaksana. Orang tua juga 

berperan dalam memantau dan membatasi durasi 

penggunaan gadget, terutama untuk aktivitas yang tidak 

relevan dengan pembelajaran, guna menghindari resiko 

kecanduan dan penurunan prestasi belajar. 

Dengan hasil penelitian ini diharapkan adanya 

peningkatan literasi digital dikalangan siswa untuk memilih 

aplikasi dan konten yang mendukung pembelajaran mereka. 

Selain itu, penting untuk menerapkan strategi pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi, sehingga gadget dapat 

digunakan sebagai sarana belajar yang efektif dan 

membantu siswa dalam mencapai hasil akademik yang 

optimal. Temuan ini juga memberikan dasar bagi penelitian 

lanjutan untuk mengkaji intervensi atau metode pengelolaan 
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gadget yang lebih spesifik dalam meningkatkan pola belajar 

siswa di era digital. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan gadget memiliki pengaruh yang 

siginifikan terhadap pola belajar siswa. Gadget dapat 

memberikan manfaat dalam proses belajar, seperti akses 

cepat ke informasi dan sumber belajar yan beragam. 

Namun, penggunaan yang berlebihan atau tidak terarah, 

terutama untuk aktivitas hiburan, dapat berdampak negatif 

terhadap konsentrasi, motivasi, dan prestasi akademik 

siswa, durasi penggunaan gadget yang tinggi cenderung 

menurunkan kemampuan siswa dalam mempertahankan 

kemampuan siswa dalam mempertahankan fokus saat 

belajar, sementara penggunaan gadget untuk aktivitas yang 

mendukung pembelejaran menunjukan hubungan positif 

dan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Pengaruh gadget terhadap pola belajar sangat 

bergantung pada cara dan tujuan penggunaanya. Dengan 

pengelolaan yang baik, gadget dapat menjadi alat bantu 

yang efektif dalam proses belajar siswa. Oleh Karena itu, 

diperlukan kesadaran dan upaya dari berbagai pihak, 

termasuk siswa, guru, dan orang tua, untuk memastikan 

bahwa gadget digunakan secara bijak dan produktif dalam 

mendukung pencapaian akademik. 

 

SARAN 

 Siswa disarankan untuk mengatur waktu 

penggunaan gadget secara bijaksana danlebih fokus pada 

penggunaan gadget untuk kegiatan yang mendukung 

pembelajaran, seperti membaca e-book, mengakses aplikasi 

pembelajaran, atau mencari informasi tentang materi 

sekolah, mengurangi waktu penggunaan gadget untuk 

aktivitas hiburan dapat membantu meningkatkan 

konsentrasi dan fokus belajar. 

 Guru diharapkan memeberikan arahan dan 

rekomendasi mengenai aplikasi dan sumber belajar yang 

bermanfaat bagi siswa. Penggunaan gadget dalam 

pembelajaran dikelas dapat dimanfaatkan dengan 

memanfaatkan teknologi yang mendukung proses belajar, 

seperti aplikasi interaktif atau platform e-learning yang 

relevan dengan kurikulum 

 Orang tua berperan penting dalam membantu 

durasi dan jenis aktivitas yang dilakukan siswa dengan 

gadget. Membuat aturan atau jadwal penggunaan gadget 

serta mendampingi siswa dalam penggunaanyadapat 

memebantu mencegah penggunaan yang berlebihan dan 

membantu meningkatkan kualitas belajar anak. 

 Penelitian lebih lanjut dapat dilakukan untuk 

mengembangkan strategi atau model pengelolaan 

penggunaan gadget yang lebih spesifik. Misalnya penelitian 

mengenai efektivitas pembatasan waktu penggunaan gadget 

atau program intervensi literal digital yang melibatkan 

siswa, guru, dan orang tua dalam mendukung pola belajar 

yang sehat di era digital. 

 Dengan upaya kolaboratif dari berbagai pihak, 

diharapkan gadget dapat digunakan secara optimal dalam 

proses belajar sehingg mendukung prestasi akademik siswa 

dan meminimalkan dampak negatifnya. 
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