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                        ‌Gadget Use and Academic Achievement in Students with High Learning Achievement
Penggunaan Gadget dan Prestasi Akademik Pada Siswa dengan Capaian Belajar Tinggi
Laila Zulfah Harirotun Nisa’1), Ida Rindaningsih 
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Abstract. 
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                        ‌ The analysis results indicate that the level of student academic achievement is in the high category with relatively uniform value variations. Gadget use shows a tendency for 
a unidirectional relationship with learning achievement, but the magnitude of the resulting effect is relatively small and not yet a determining factor. These findings indicate that the use 
of gadgets when done wisely and controlled can support the learning process without having a negative impact on student academic achievement, especially in students with a high level 
of achievement.
Keywords - gadget; academic achievement; elementary school students

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara penggunaan gadget dan prestasi akademik pada siswa dengan capaian belajar tinggi. Gadget dimanfaatkan sebagai 
media pembelajaran interaktif karena memberikan akses luas terhadap sumber informasi dan mendukung fleksibilitas belajar. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan data yang diperoleh melalui angket penggunaan gadget dan dokumentasi nilai akademik siswa. Data penelitian dianalisis menggunakan pendekatan statistik deskriptif dan 
regresi linear sederhana dengan bantuan program SPSS. Hasil analisis menunjukkan bahwa tingkat prestasi akademik siswa berada pada kategori tinggi dengan variasi nilai yang relatif 
seragam. Penggunaan gadget memperlihatkan adanya kecenderungan hubungan searah dengan prestasi belajar, namun besaran pengaruh yang dihasilkan tergolong kecil dan belum 
menjadi faktor penentu. Temuan ini mengindikasikan bahwa pemanfaatan gadget yang dilakukan secara bijak dan terkontrol dapat mendukung proses pembelajaran tanpa memberikan 
dampak negatif terhadap capaian akademik siswa, khususnya pada siswa dengan tingkat prestasi yang sudah baik.
Kata kunci - gadget; prestasi akademik; siswa sekolah dasar
I. Pendahuluan
Prestasi akademik merupakan salah satu indikator penting dalam mengevaluasi kemampuan kognitif siswa serta efektivitas proses pembelajaran yang berlangsung di sekolah. Prestasi 
akademik adalah hasil evaluasi berupa angka atau nilai yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dalam jangka waktu tertentu, baik melalui ujian, tugas, maupun 
penilaian sikap dan keterampilan[1]. Prestasi ini mencerminkan penguasaan siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan. Pada jenjang pendidikan dasar, pencapaian akademik 
memegang peranan penting karena menjadi fondasi bagi siswa dalam melanjutkan pendidikan ke tingkat selanjutnya. Prestasi akademik tidak hanya berpengaruh terhadap 
perkembangan individu siswa, tetapi juga mencerminkan mutu pendidikan suatu negara[2]. Laporan United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) 
menyebutkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar berkontribusi terhadap pertumbuhan ekonomi jangka panjang serta pembentukan masyarakat yang lebih produktif 
dan inklusif[3]. Oleh sebab itu, berbagai kebijakan pendidikan terus diarahkan untuk meningkatkan mutu hasil belajar.
Di Indonesia, pencapaian akademik siswa sekolah dasar umumnya dievaluasi melalui hasil ujian sekolah, nilai rapor, serta asesmen kemampuan literasi dan numerasi. Namun demikian, 
hasil Asesmen Nasional tahun 2024 yang dipublikasikan oleh kementerian pendidikan dasar dan menengah[4], menunjukkan bahwa lebih dari 35% siswa SD belum mencapai 
kompetensi minimum pada aspek literasi dan numerasi. Kondisi ini mencerminkan masih adanya kesenjangan dalam proses pembelajaran yang perlu mendapatkan perhatian serius. 
Oleh karena itu, diperlukan upaya perbaikan yang menyeluruh, baik dari segi pendekatan pembelajaran, peran guru, maupun pemanfaatan teknologi sebagai pendukung peningkatan 
kualitas pendidikan dasar. Banyak sekolah mulai mengintegrasikan teknologi sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Namun, peningkatan prestasi akademik tetap memerlukan 
pendekatan yang menyeluruh[5], termasuk motivasi belajar siswa, kualitas pengajaran, lingkungan belajar.
Perkembangan teknologi di era digital saat ini semakin pesat telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Kemajuan teknologi 
digital membawa dampak positif yang signifikan dapat dimanfaatkan secara efektif. Siswa harus memiliki akses teknologi apapun yang digunakan untuk berkomunikasi di luar kelas dan 
dirancang untuk pembelajaran di kelas[6]. Salah satu bentuk teknologi yang paling sering digunakan oleh siswa saat ini adalah gadget. Gadget adalah sebutan untuk berbagai perangkat 
teknologi yang terus berkembang dengan cepat dan dirancang dengan fungsi tertentu, 
                    

                        ‌ Dengan kemampuannya mengakses informasi secara cepat dan fleksibel, gadget memberikan banyak peluang bagi siswa untuk belajar secara mandiri dan interaktif. 
Gadget yang dulunya hanya dianggap sebagai alat komunikasi, kini telah berkembang menjadi hal yang bermanfaat. Gadget telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan 
manusia, digunakan oleh semua kalangan usia, dari anak-anak hingga orang dewasa dalam aktivitas harian mereka[8]. Saat ini, gadget tidak lagi terbatas sebagai alat komunikasi, tetapi 
telah berkembang menjadi media pembelajaran, hiburan, sumber informasi, serta sarana interaksi sosial[9].
Dalam proses pembelajaran, gadget dimanfaatkan sebagai sarana untuk membaca buku elektronik, menonton materi pembelajaran berbentuk video, mengerjakan evaluasi secara 
daring, serta menjalin komunikasi dengan guru melalui media pembelajaran digital. Selain itu, penggunaan gadget turut memberikan kesempatan untuk meningkatkan mutu 
pembelajaran karena memungkinkan siswa mengakses berbagai referensi belajar secara lebih luas dan fleksibel. Keberadaan gadget juga membuka peluang dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran karena memberikan akses yang luas terhadap berbagai sumber belajar. Beragam aplikasi pembelajaran, seperti rumah belajar, quipper, zenius, dan YouTube 
edukasi, menyajikan materi secara variatif dan menarik sehingga memudahkan siswa dalam memahami isi pelajaran. Selain itu, dukungan jaringan internet memungkinkan siswa untuk 
melakukan kegiatan belajar secara mandiri dengan lebih fleksibel. dalam praktik pembelajaran, kondisi ini seringkali berkontribusi pada meningkatnya motivasi belajar siswa. Siswa yang 
menggunakan gadget untuk belajar memiliki tingkat partisipasi kelas yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang hanya menggunakan buku cetak[10]. Selain itu, keberadaan video 
pembelajaran dan kuis interaktif membuat proses belajar lebih menyenangkan dan mengurangi rasa bosan.
Namun, penggunaan gadget juga menimbulkan permasalahan baru. Berdasarkan Laporan LLDIKTI5 kemdikbud[11], penggunaan gadget di kalangan siswa SD meningkat sebesar 71,3%. 
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Hal ini menunjukkan bahwa gadget telah menjadi bagian integral dari kehidupan belajar siswa. Akan tetapi, peningkatan penggunaan gadget tersebut tidak selalu sejalan dengan 
peningkatan prestasi akademik. Masih banyak siswa yang belum mencapai kompetensi minimum nasional, terutama dalam literasi membaca dan numerasi dasar. Indonesia menurut 
data PISA dan ANBK menunjukkan skor yang bagus, namun tetap berada pada kategori rendah[12]. Penggunaan gadget tanpa pengawasan yang intens dapat menyebabkan tidak 
terkontrolnya perhatian siswa dan berpotensi mengalihkan perhatian siswa ke konten non edukatif, seperti game, media sosial, dan video hiburan. Hal tersebut dapat berdampak pada 
menurunnya konsentrasi belajar, kecanduan terhadap gadget, serta penurunan prestasi akademik. Selain itu, penggunaan gadget dalam durasi yang berlebihan beresiko menimbulkan 
gangguan kesehatan, seperti kelelahan mata, gangguan tidur, dan berkurangnya interaksi sosial[13]. Permasalahan lain yang turut muncul adalah ketimpangan akses. Tidak semua siswa 
memiliki perangkat yang memadai maupun jaringan internet yang stabil. Akibatnya, siswa dari keluarga dengan kondisi ekonomi menengah ke bawah sering mengalami kendala dalam 
memanfaatkan gadget sebagai sarana belajar. Sebaliknya, terdapat siswa yang memiliki akses berlebih namun kurang pengawasan, sehingga pengguna gadget lebih dominan untuk 
hiburan dibandingkan kegiatan edukatif[14].
Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas pengaruh penggunaan gadget terhadap capaian akademik siswa. Beberapa peneliti menemukan bahwa penggunaan gadget yang 
dibatasi dan diarahkan secara edukatif mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Gadget dapat meningkatkan produktivitas dalam pembelajaran dan meningkatkan efektifitas dalam 
belajar[15]. Sementara itu, beberapa peneliti menyatakan bahwa penggunaan gadget dapat memudahkan interaksi komunikasi, menjadi sarana hiburan bagi anak-anak, mendukung 
kenyamanan belajar, serta memperluas wawasan dan pengetahuan[16]. Hal serupa juga ditemukan oleh Mahfud dan Wulansari yang menyimpulkan bahwa gadget memberikan efek 
positif ketika digunakan untuk mengakses materi ajar atau latihan soal[17]. Namun demikian, tidak sedikit pula penelitian yang menunjukkan dampak negatif dari penggunaan gadget. 
Jenny dan Belinda justru menunjukkan bahwa penggunaan gadget berlebihan dapat berpengaruh negatif terhadap konsentrasi dan hasil belajar[18]. Penelitian lain mengatakan bahwa, 
penggunaan gadget berdampak pada motivasi belajar siswa, seperti menurunnya minat belajar dan konsentrasi[19].
Walaupun berbagai penelitian telah mengkaji dampak penggunaan gadget, masih ditemukan keterbatasan dalam membedakan pemanfaatan gadget untuk keperluan hiburan dan 
pembelajaran, khususnya di sekolah berbasis keagamaan seperti SDIT Insan Cendekia Krian. Sekolah tersebut merupakan sekolah dasar Islam terpadu yang telah terakreditasi dan 
didukung fasilitas pembelajaran yang memadai. Berdasarkan hasil observasi awal, sebagian besar siswa kelas 5 telah terbiasa menggunakan gadget baik untuk keperluan pelajar 
maupun hiburan, terutama sejak masa pandemi covid 19. Namun, para guru mengamati adanya ketimpangan hasil belajar, di mana sebagian siswa mengalami peningkatan prestasi 
karena kemudahan akses materi, sementara yang lain justru kehilangan fokus akibat penggunaan gadget yang berlebihan untuk hiburan. Meskipun demikian, capaian belajar siswa 
cenderung berada pada kategori tinggi dan relatif merata. Kondisi ini menarik untuk dikaji lebih lanjut guna memahami bagaimana penggunaan gadget terjadi pada siswa dengan 
capaian belajar tinggi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara kuantitatif hubungan penggunaan gadget pada siswa kelas 5 SDIT Insan Cendekia Krian yang 
memiliki capaian belajar tinggi secara lebih kontekstual dan aplikatif.
II. Metode
Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis penelitian asosiatif. Pendekatan ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh antara dua variabel[20], yaitu 
penggunaan gadget (variabel X) terhadap prestasi akademik siswa (variabel Y). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas 5 SDIT Insan Cendekia Krian. Jumlah sampel akan 
ditentukan menggunakan teknik purposive sampling[21], yaitu pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu, misalnya siswa yang aktif menggunakan Gadget dan memiliki 
data nilai rapor lengkap. Jumlah sampel disesuaikan dengan jumlah siswa kelas 5 yang relevan dan bersedia menjadi responden, sekitar 24 siswa.
Pengumpulan data dilakukan dengan dua teknik utama, yaitu angket tertutup yang terdiri dari 25 pertanyaan, disusun berdasarkan tujuh indikator: 
                    

                        ‌ waktu, lokasi, dan dampak terhadap belajar[22]. Setiap pertanyaan menggunakan skala likert dengan empat pilihan jawaban, yaitu selalu, sering, kadang-kadang, dan tidak 
pernah, yang masing-masing memiliki skor dari 1 hingga 4. Dokumentasi untuk memperoleh data prestasi akademik siswa diambil dari nilai rapor atau hasil ujian sekolah pada semester 
sebelumnya yang mencakup mata pelajaran inti, seperti bahasa Indonesia, bahasa Inggris, Matematika, dan IPA. Nilai-nilai tersebut kemudian dihitung rata-ratanya dan digunakan 
sebagai indikator prestasi akademik.
Data penelitian dianalisis menggunakan metode statistik dengan bantuan aplikasi SPSS[23]. Tahap awal analisis dilakukan melalui statistik deskriptif untuk menggambarkan nilai rata-
rata, nilai minimum, maksimum, dan standar deviasi dari data prestasi akademik siswa[24]. Selanjutnya, dilakukan uji prasyarat yang meliputi uji validitas dan uji normalitas. Uji validitas 
bertujuan untuk mengetahui kelayakan butir pernyataan dalam angket dengan menggunakan teknik korelasi pearson product moment, sedangkan uji normalitas digunakan untuk 
memastikan bahwa data dari angket dan dokumentasi memiliki distribusi normal[25]. Setelah itu, dilakukan uji hipotesis menggunakan analisis regresi linier sederhana untuk 
mengetahui ada tidaknya pengaruh yang signifikan antara penggunaan gadget (variabel X) terhadap prestasi akademik siswa (variabel Y)[26].
III. Hasil dan Pembahasan
 HASIL PENELITIAN
Penelitian ini dilaksanakan selama dua bulan, yaitu sebelum siswa SDIT Insan Cendekia melaksanakan ujian tengah semester hingga setelah pelaksanaan ujian tengah semester pada 
semester ganjil. Penyebaran kuisioner dilakukan di ruang kelas 5 SDIT Insan Cendekia. Kuisioner yang digunakan terdiri atas 25 butir pertanyaan dan seluruhnya telah terisi dengan 
lengkap oleh responden.
Hasil pertama yang disajikan berupa tabel analisis deskriptif dari total rata-rata mata pelajaran.

                    

                        ‌ Deviation
B_Indonesia 24 90 94 91.04 1.268
B_Inggris 24 90 96 93.96 1.756
Matematika 24 88 93 89.50 1.474
IPA 24 89 94 91.29 1.756
Valid N (listwise) 24

Berdasarkan tabel 1 diperoleh nilai rata-rata prestasi akademik siswa dari nilai pada mata pelajaran bahasa Indonesia 91.04, bahasa Inggris 93.96, Matematika 89.50 dan IPA 91.29, nilai 
rata-rata tersebut menunjukkan bahwa prestasi akademik siswa kelas 5 SDIT Insan Cendekia berada pada kategori tinggi. Nilai minimum dan maksimum pada masing-masing mata 
pelajaran menunjukkan rentang nilai yang relatif kecil, dengan standar deviasi 1.268-1.756. Hal ini menunjukkan bahwa prestasi akademik siswa cenderung merata dan berada pada 
kategori baik hingga sangat baik. Seluruh data responden dianalisis secara lengkap ditunjukkan oleh nilai valid N sebesar 24.
Tabel 2. Correlations Validitas

�

Berdasarkan hasil tabel 2 pada pengujian terhadap 25 butir pernyataan instrumen penggunaan gadget, diperoleh bahwa tidak seluruh butir pernyataan memenuhi kriteria validitas. Butir 
pernyataan yang memiliki nilai R hitung lebih besar dari R tabel (0.404) dan nilai signifikansi kurang dari 0.05 dinyatakan valid, sedangkan butir pernyataan yang tidak memenuhi kriteria 
tersebut dinyatakan tidak valid dan dieliminasi dari analisis selanjutnya.

                    

‌durasi, frekuensi, tujuan, jenis aplikasi,

‌Tabel 1. Descriptive Statistics
 N Minimum Maximum Mean Std.



                        ‌869 16

Uji reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan Cronbach’s Alpha terhadap butir pernyataan yang telah dinyatakan valid. Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha 
>0.60[27]. Hasil Uji reliabilitas pada tabel 3 menunjukkan hasil Cronbach’s Alpha sebesar 0.869 (>0.60), dengan jumlah item sebanyak 16 sehingga instrumen dinyatakan reliabel dan 
konsisten.
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                        ‌ uji normalitas data dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikansi variabel 
penggunaan gadget (0.169) dan prestasi akademik (0.306) lebih besar dari 0,05. Instrumen penelitian telah memenuhi kriteria valid dan reliabel serta data berdistribusi normal sehingga 
layak digunakan untuk analisis lebih lanjut.
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Berdasarkan hasil analisis regresi linear sederhana pada tabel 4 antara penggunaan gadget (x) terhadap prestasi akademi siswa (y), diperoleh nilai konstanta sebesar 91.026 dan 
koefisien regresi sebesar 0.010 sehingga persamaan regresi yang terbentuk adalah Y=91.026+0.010X. Hasil uji t menunjukkan bahwa nilai t hitung sebesar 0.255, sedangkan nilai t tabel 
sebesar 2.074 ditentukan berdasarkan taraf signifikansi 0.05 dengan derajat kebebasan (df=n-2=22). Selain itu diperoleh signifikansi sebesar 0.733 yang lebih besar dari taraf signifikansi 
0.05. jika sig < 0.05 Ho ditolak dan sebaliknya. Dengan demikian, t hitung < t tabel dan nilai signifikansi > 0.05 sehingga Ho diterima dan Ha ditolak. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
gadget tidak berpengaruh secara signifikan terhadap prestasi akademik siswa kelas 5 SDIT Insan Cendekia.

PEMBAHASAN
Penelitian ini bertujuan mengetahui penggunaan gadget dan prestasi akademik pada siswa yang memiliki capaian belajar tinggi. Hasil analisis data menunjukkan bahwa capaian belajar 
siswa berada pada kategori tinggi dengan rentang nilai yang relatif homogen. Tingginya capaian belajar siswa kelas 5 SDIT Insan Cendekia Krian tidak hanya ditunjukkan oleh nilai ujian 
tengah semester, tetapi juga didukung oleh hasil penilaian harian dan mingguan yang konsisten baik. Sistem penilaian yang dilakukan secara berkelanjutan memungkinkan guru 
memantau perkembangan belajar  siswa secara lebih menyeluruh, sehingga capaian belajar yang tinggi mencerminkan proses belajar yang stabil dan berkesinambungan, bukan hasil 
yang bersifat sesaat[28]. Konsistensi nilai tersebut menunjukkan bahwa siswa mampu memahami materi pembelajaran secara bertahap dan aktif mengikuti kegiatan belajar di kelas. Hal 
ini sejalan dengan pernyataan bahwa capaian akademik siswa sekolah dasar dipengaruhi oleh konsistensi proses belajar, motivasi serta evaluasi berkelanjutan, bukan semata-mata hasil 
ujian akhir[28]. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah memenuhi kriteria kompetensi yang ditetapkan oleh sekolah. Sehingga, variasi capaian hasil belajar antar 
siswa relatif kecil dan tidak memperlihatkan perbedaan yang signifikan.
Berdasarkan hasil dari analisis regresi linear sederhana, penggunaan gadget tidak terbukti berpengaruh secara signifikan terhadap prestasi belajar siswa. Hubungan yang muncul 
menunjukkan arah positif. Namun, besarnya pengaruh tersebut sangat kecil dan tidak bermakna secara statistik. Temuan ini sejalan dengan peneliti terdahulu yang menyatakan bahwa 
intensitas penggunaan gadget tidak selalu berkorelasi dengan prestasi belajar siswa sekolah dasar[29]. Dengan kata lain, penggunaan gadget bukan faktor utama yang membedakan 
capaian belajar pada kelompok siswa yang secara umum telah memiliki prestasi tinggi. Salah satunya adalah penggunaan gadget oleh siswa yang masih berada dalam batas wajar 
sehingga tidak mengganggu aktivitas belajar.
Tidak signifikannya pengaruh penggunaan gadget dapat disebabkan oleh karakteristik responden penelitian. Siswa kelas 5 SDIT Insan Cendekia Krian menggunakan gadget dalam durasi 
dan pola yang relatif seragam, sehingga variasi penggunaan yang muncul tidak cukup kuat untuk mempengaruhi perbedaan capaian belajar. Kondisi tersebut sesuai dengan temuan 
yang menyatakan bahwa kebiasaan digital siswa hanya memiliki hubungan terbatas dengan prestasi belajar apabila tidak disertai perbedaan intensitas dan tujuan penggunaan yang 
jelas[29].
Selain itu, capaian belajar siswa yang tinggi lebih dipengaruhi oleh faktor lain, seperti metode pembelajaran di sekolah, peran guru, dukungan orang tua, dan motivasi belajar siswa[30]. 
Peran guru dalam mengelola pembelajaran, metode penyampaian materi, dukungan orang tua, serta motivasi belajar siswa memiliki kontribusi yang lebih dominan. Sejalan dengan 
penelitian terdahulu yang menemukan bahwa motivasi belajar memberikan pengaruh yang lebih besar terhadap prestasi akademik dibandingkan penggunaan gadget itu sendiri[28]. 
Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran harus memperhatikan aspek pedagogi dan tujuan pembelajaran[29]. Gadget tidak akan berdampak signifikan terdapat capaian 
belajar apabila hanya digunakan sebagai alat, tanpa integrasi yang tepat dalam proses pembelajaran. Di sisi lain, beberapa penelitian juga mengingatkan potensi dampak negatif 
penggunaan gadget apabila tidak terkontrol. Salah satunya menyebutkan bahwa penggunaan gadget yang berlebihan dapat menurunkan konsentrasi dan minat belajar siswa sekolah 

‌Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
.

‌Tabel 3. 

‌Tests of Normality
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
 Statistic df Sig. Statistic df Sig.

X_TOTAL .163 24 .098 .941 24 .169
Y .109 24 .200* .952 24 .306

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

a. Lilliefors Significance Correction

Pada tabel 4,

‌Tabel 4. 

‌Coefficientsa
Model Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients t Sig.
 B Std. Error Beta
1 (Constant)
‌ 91.026 1.678  54.231 .000
 X_TOTAL .010 .040 .054 .255 .801
a. Dependent Variable:



dasar[28]. Namun, dalam konteks penelitian ini, dampak tersebut tidak terlihat secara signifikan karena siswa berada pada lingkungan belajar yang terstruktur dan memiliki pengawasan 
yang memadai dari sekolah maupun orang tua.
IV. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan gadget memiliki hubungan positif dengan prestasi akademik pada siswa yang memiliki capaian belajar tinggi, namun 
pengaruh tersebut tidak signifikan secara statistik. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan gadget bukan faktor utama yang menentukan perbedaan prestasi akademik pada kelompok 
siswa dengan capaian belajar yang relatif seragam. Capaian prestasi akademik siswa berada pada kategori tinggi dengan rentang nilai yang relatif homogen. Tingginya capaian tersebut 
mencerminkan proses belajar yang stabil dan berkelanjutan, yang didukung oleh sistem penilaian harian dan mingguan serta keterlibatan aktif siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Tidak signifikannya pengaruh penggunaan gadget terhadap capaian belajar dipengaruhi oleh karakteristik siswa yang memiliki pola dan durasi penggunaan gadget yang relatif sama. 
Variasi penggunaan gadget yang terbatas menyebabkan kontribusinya terhadap perbedaan prestasi akademik menjadi sangat kecil. Dengan demikian, penggunaan gadget tidak 
berperan sebagai penentu utama prestasi akademik, tetapi dapat berfungsi sebagai sarana pendukung pembelajaran apabila digunakan secara terarah, terkontrol, dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran.
Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengecek kesesuaian antar pola, intensitas, dan tujuan penggunaan gadget dengan karakteristik siswa dan capaian belajar. Penelitian 
selanjutnya juga dapat mempertimbangkan faktor lain yang lebih dominan, seperti motivasi belajar, metode pembelajaran, peran guru, dan dukungan orang tua, agar diperoleh hasil 
penelitian yang lebih komprehensif dan selaras.
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